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ORD RINGS N 
LrcE A E Vad) Ah) 
One Ring Original 
Retorno do Rei, R$ 
140,00 
Réplica One Ring 
| R$ 30,00 
“+ Arwen Necklace 
Kprrente c/ Pingen Ea 
WE R$565,00 
: Elven Brooch 
Jogo de Miniaturas 
Sharber QUO... R$ 89.00 
Booster.. Pra 42.00 
Linha dista 2004 . 
O Retorno do Rei 
Agenda. srasticars 
Cadernos 
Ficharios.... 
Calendário.. 
Marca página... 
Card Game 
à Return of the King... cu AS 
N Battle of Helm 5... 















































| Critical Mass................ R$ 30,00 
Infinnity Booster.............. R$ 28,00 
UC Booster... 1 R$28,00 
Clobbernng Time.... cs R$ J9,0 

Marvel Xplosion « R$ 28,00 
Cosmic Justice... - sara S 28,00 | 
Indy... ARS 


Boosters ' 
Dark Crisis... esse siosooo R5 18,00 
Magician Force. o R$ 18,00 
Pharaonic Gruardian.. R$ 18,00 
Metal Raiders. À À. R$ 12,00 
Magic Ruler.... Ma RS 18,00 
Pharao's Servantagameo R$ 16,00 
Legend of Blue Eye8....... R$ 11,00 
Labyrinth of Nightmare... R$ 1200 
Legacy of Darkness...... “R$ 18,00 





































IMC e Marvel 
Map sets 


| Mapa, marcadores e 







41,00 
19,00 
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11 Mage Enight 2.0 Booster 





| Dragons Gate Booster 
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Vermelho, Verde, Cirza R$ “IE 
ei 00 ' JpRising 25,00 
|| Acessórios a ||| Booster R$ 2500 À e A Taca 
Feudo R$ 2 | Boosters com 15 cards port. 
















Deck Box + Marcador.......R$ 15,00 
Sleaves Ultra Pro c/ 100...R4 9,00 
Slopves Nacional c/ 100... Rã 6,50 
Sleeves YU-GI-OH! c/ 50..R$ 4,00 
| Clear Shield Ultra Pro. R$ 17,00 
|| Conj. 7 Dados Obvilion.... R$ 18,00 
| Tubo Mini Dados............. R$ 13,00 
à Tubo 7 Dados Acrilico...... R$ 22,00 
Dado acrilico avulso... R$ 2,40 
Dado Vampiro srs RS SAM 
Marcadores (c/ 20)...,.... R$ 2,00 
Folhas para fichano....... R$ d 


|| Minions Booster R$ 590,00 
Mage Knight 2.0, Novas 
regras, Novas 
habilidades, Novo disco 


Darksteel, Mirrodin, Flagelo, Investida 
| Apocalipse...... R$11,00 cada 
| Decks a partir de R$ 27,00 
MonoBooster Arkanun (15 cards semi 
novos, 1 R,31,11C) a partir de 3,50 
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| Booster Ba. edição......R5 9,50 
|| Caixas de Boosters (com 36 packs) 
Na partir de R$342,00 


O Senhor dos Anéis SR FE Miniaturas | 
colecionáveis pré pintado, podem ser adquiridos 
“em Boosters e Starters Sets similar ao seu favorito 
|» Card Game. Assim como HeroClix ou MagekKnight 
Er possui atributos dos personagens na base de cada | 
figura . O pacote Starter vem com & figuras para 2 | 
jogadores, incluindo versões unicas de Aragorn, | 
Frodo, Lurtz, e um Ringwraith que podem 
somente ser encontrados nos Starters Packs. Uma 
base é incluida como bonus que representa o 
Frodo usando o Anel. Inclui também: mapa 
inteiramente colorido, 4 dados, e livro de regras 
completo em Portugues. 
A primeira serie possuí mais de 120 figuras 
diferentes com variações de modelos, incluindo 
personagens de todos os 3 filmes . 





www.arkanun.com.br *Atendemos todo Brasil” 









Olá, leitores da DRAGÃO BRASIL Conforme devem esta sobendo, a máior 
melhor e único revisto mensal brasileiro de RPG (pronto, eu já disse, Seiliircê 
instruções recebidas) tem um novo editor, substituindo Marcelo Cassaro — que deve 
estar por oi brincondo de Copitão Ninja ou coiso que o valha. Minha verdadeira 
identdode será monhdo em segredo. Pelo que entendi deste ramo, másecorás, elmos 
e identidades secretos são populares. | 


| “Come prometido, esta edição da DE completa nosso odoptação de Covaleiros 
do Zodiaco poro 3D&T com o Batalha dos Doze Cosas, Esperamos que todos fiquem 
contentes — especiolmente o Flavius, que deve receber uma pequeno fortuna peló 
trobalho! Pora os que se queixam do ousência de material original, frazemos à 
organização paoramiltor terrorista Chimera como um grupo de ontogoristaos paro 
SD&T e o iminente Ação!!! 
| e | ad, | qi 5 | ] P 
» Para aqueles que gostaram de Ethoro no edição onterior (e conseguiram lar as 
letrinhas miúdos...) uma HO inédito. Pora quem está lovos pelo fim do Mundo dos 
Trevas, o retorno do cenário Juizo Final. E para os fãs de DED que tanto elogiaram 
nosso classe Dúsico Swoshbuckler, aproveitamos o filme para falar sobre o Samurai. 
Eparo quem não gosta de nado disso... olha, nos páginas centrais fem um pôster 
bonito. Pãe na porede, belã? 
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novo editor [Do 
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MANTER 
NAS BANCAS 
UMA REVISTA | 

DE RPG É 
UMA MISSÃO 
IMPOSSÍVEL! 


Notícias do Bardo o RedeRPG ataca de novo! 


8 Rsenhas guerreiros, miniaturas e mutantes 





nem o primeiro, nem o último! 
20 cChimera mos pronuncia-se “Quimera” 
| | putz, mos eles não acabara áunca! 
Tesouros Ancestrais Juizo Fino 
Dicas de Mestre Personagens Únicos 
Quadrinhos Ethoro 








Pergaminhos quem agúento esse novo Paladino? 








Eogéro “Eciabrok” Solodina 
LA, Trevisan 








Poirdoo P Sibag 


Beih Bodomo, Flovio LR 
Ebeiro, Trimises, Femondo 
Lalo (tentos), Erico Horto, 

| André Vozuos, Eod Reis 
Fonoido Borain. Fran E 
Briggs (hustroções] 
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Edilson Gado 
Wiograr E Nunes 






Antênio Adarcos 
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Fernando Chinaglia S/A, 
Rua Teodora do Sivo, 907, 
Grojoú, CEP 20543-900, 
| RJ/EI, fone 121] 3879-7756 





Editora Parma 

» DEMO BRASIL sor 
mam capresetiardes quisiipodosr 
am nenhum lugar dó praia. 


Assimeturas, 
Numeros Antorisres 
e Venda Direto 
Tets:: [111 305] SBZá 
lol. Fox: (11) 3051 3295 
Atendimento 
Fosmonda Ribeiro 
Lion teintos 
Mornmio de Lemo 


ares fáelo 


Coixo Postol; 277022 
CEP 04007-990 - SP/SP 
soçioltsmosdvol.com.br 


DRAGÃO BRASIL [554 1419-S09%! é 
me PuReroção mársal do Ediora 
| Tolsimã Lo, Ryo logguim Lopes Veiga, | 
| SE) a SA, Júndm de Lágn. CEP OSS 
| DIO, GP/SP Todos ot Rd no irogE 
FMRtas Cu mala o as CEU am 
das po DHT à própésio de meserho. 



























Atenção! O antigo bardo foi pénabundeado! 
Agora as notícias serão fornecidas pela RedeRPG: 







GEHENNA: o livro que 


'" destruirá o Mundo 





dr 


das Trevas! 


| 


dis it livra Gehanno. que Qnuncio o 

começo -do fim do Mundo dos Trevas de 
pstósha o Máscara, atingirem r 
nunca antes vistos pela White Wolf Por 
couso disso, O empresa porou de vender 
cópias direfomente através do seu site no 
dra 12 de joneiro. Quem perdeu dinda 
pode tentor ouiras lajes -cn-line, OU ainda 
esperar que o livro chegue ogui Importo- 
D HAY já confirmóu que 
pretende imprimir o cobiçado tomo 
novamente muto em breve, 


veis 


do. Em seu site, 


Para oqueles que oindo não têm seu 
Exempior mos não aguentam mais E5po- 
or Dot D que dooniece nas mo- 
memos firois do Mundo dos Trevos, vole 


| sabe! 


a pero checar os trechos disponiveis em 
VANCE mrhito-woll com, E ogui está uma 
s de codo copitulo de livro de 


TR 
RE mos esperodo dos últimos tempos: 


ce ei cm Cum Tu Qi tm 


Capítulo 1: The Final Nights oferece 
informoçõo genérico s0lNe 05 Erantos 
brhecedesdo 2 Gebenna, e discute 05 


posses verdades [erríveis o respeito 


dos Antedilumenos. O Inconau, O lyvhod a 
o Ultimo Filha de Eva. Ando contém 
informação o respeito do Definhomento 
QNTihermg), o enfroquecimento final do 
sángue que começo o ofetor fodos os 
vompiros nos Noites Finais — começon 
dá com os onciões. 


Os próximos quatro copitulos provém 
vários possibilidades para o verdoderro 
fim do raço Cainito, e codo Norodor 
decide quo! delos vai usar em sua 
crônico. No Copítulo 2: Wormwood, 
Deus finólmente decide que Ele já tolerou 
o suficiente dos Cronços de Com, e 
libaro sobre o Terre uma pestifêncio 
drrina que irá destruir todos os membros 
dentro de 40 moites. Antes disso, no 
entonto, Ele envio um profeto — O crio 


co dhamprr chomado Álio — poro solvor 
os vampiros dispostos o se redimir. Prote- 
gido pelo Górgulo Anátemo Ferox, elo 
convoca alguns poucos membros (incluin- 
do os personagens dos jogadores) porá 
buscor à redenção ontes que sejo forde 


- Se trrerem fé é convicção pora 
às testes colocodos dente 
deles, 04 personagens terão umo chance 
de sobre 


mortais novamente 


viver à laenenno e se format 


O Copítulo 3: Foir is Foul parte 


do des de que às Mitos de Lin 
di PIE 1“ É = E Dl Grs Dt tn | Do k 


Mother são verdoderos, E vemos 
Lititfy regtizor sua vinponço sobre 
Coim e sevs descendentes, ajudado 
por um número de antedilumano 
“E maiiddos gue nunco crorom ciõs 
próprios como os outros). Às perso- 
dem escolher entre servir 
ntor o Sculof am Su 
mo e desesperodo tentativa de ocabor 
n ontes que Luli 
estrua... e possvelmente, à todo à 


EFTIL 


ro 


bati pistas d: EMI É exrstên 


a dê voOmpirva é revelado 00 mundo 
Quando O OnFfeduirano Ezimisce tento 


devorar Novo Fork. Os persinógens são 
recrutodos peito Nepitol, uma novo 
organizoçõe de m É mortais 


embros 
liGerodo por Hon P BforzQoOn, QUEM oro! 
Que procuro ros Antedilunanas. 

evitar O tp e DxDOF OS mentiras do 
Comoniio. (Eles diferem do Fobá no foto 
purodos.) [580 manDo 05 


personagens porá lá e paro co pelo 


Gesrru 


[fes QuE mo são 


globo em Lumo comido poro descobrir os 
segredos por vindos dos membros antes 


que seja Tarde Demos 


O Copitulo 5: The Cruciblo of God 
tamibéri anvolve E reregica [ás do existência 
dos vampiros. Áo invês de se unirem con- 
tra os Amedilusonos, no entonio, 05 
descendentes de Seth. e Coim coem em 
quero entre 5 — é consequentemente 
fcom despreporadas paro resistir do 
massocre dos Antediluvianos. Os voros 
Amiedilueiarnas, Por su vez, querreiam 
entre si pelo comanda do mundo e ascer- 
são 00 stotus de divindade, com consegu- 
ências desostrosus pora a civilização 
Personógens podem possor um tempo se 
escondendo, jurando legtdode a um 
amtediluveno ou Iatusotem, 
fazendo jogo duplo, Eventualmente, no 
entonto, terão que lutar... 
er pesimilados pela coletridoDe em quê 


e tormoy Trimisce, e claro 


Dd Mesmo 


se não quiserem 


O Copítulo 6: Storytelling ond the 
Appendix: Characters trúz & que você 
esperário dese livro. Entre os pontovlar 
dades de imporôncia há uma seção 
dedicodo o como usor Coim Pessonlmen 
to err qualguer dos cenários seja como 
um parhoponte atreo. um manpulodor 
sambrio. ou umo meméório esquecido. 
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RedeRPG e Fantasy Flight 
Games: parceria inédita 


Te a 
E TEAIRETA 





O site RedeRPG [hitp;//w jerpg 

parceiro do Deação Buren, achGi a uma o porcerio 
inédito com o ass americana Fantasy Flight 
Games (hip: w.fantosyf gomes.com/), 
dos doados cenários Midnight, Draponstar 
e o recente Downforge. 

Todo mês o RedeRPG voi disponibilizór moteriol 
oficial da editoro froduzido para o portugués: 
previews, personagens, aventuras... tudo 
gratuitamente, como todo material do RedeRPG. 
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QUADRINHOS 


+ RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + ACESSÓRIOS 

+ CARD GAMES: MAGIC, YU-GI-OH, POKÉMON, 
VAMPIRE, SENHOR DOS ANEIS E SAKURA 
CARD CAPTORS! 


im 
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H a SA | 
l | cesta projeto em desenvolvimento — mas o texto básico do 
| E r mr brriras 4 sm hp! 







| Comet con asc RR : 


* MANGÁS & ANIMES 
« QUADRINHOS NACIONAIS & 
IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 


Av. Melsón Cordoso, 705, Loja 106 - Shopping Umicenter 


Toquara/Jacorepogua - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 2473-3930 / 2435-2687 - Fax: (21) 2435-2690 cha 
Rua Dias da Cruz, 203 Lojo 11 - Méier - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 3273-1149 - Tel./Fax: (21) 2595 1242 
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EE, ATENDEMOS PEDIDOS DE TODO O BRASIL 











melhor R DG do seem 


TofMENI ad; Q a 
PO REINADO D20 e 

HOLY AvENGER D20. 

| Os livros que Ea) 
| levam voce até Airton, | 
o maior mundi de 

RPG criado no 

Brasil, compativel 


com ojogo [od 


Do Jogados, à Livro po MEsTRE 
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| PROCURE NAS LIVRARIAS ou PEÇA PELOS FONES Fr 1) 3051-5826 OU 3051-3295 





Dragons 


Você pensava que dragões eram exclusividade de D&D? EB E: 
Uma das principais queixas contra o GURPS Fantasy ENEM 
Bestiary é o tratamento superticial dado a uma das crialvtas MR 
que melhor representam o idea! de fantasia: o dragão. Ape- 
sar de reunir estatisticas de dragões mitológicos, como O 
chinês. O livro trazia apenas uma reprodução do materna 
sobre dragões publicado originalmente no GURPS Fantasy 
Muito pouco para as populares campanhas de fantasia, nas | 
quais muitas vezes estas criaturas aparecem como foco do 
enredo: patronos misteriosos, vilões INESqueciveis Qu MEs- 
mo monstros super-vitaminados. Agora, a Steve Jackson 
Games resolveu acabar com esse problema... 


Entrou em piaytest, no dia 12 de janeiro, GURPS Dragons. Com 144 páginas e escnto 
pelo veterano Phil Masters (o mesmo de GURPS Castle Falkenstein, GURPS Allantis e 
GURPS Arabian Nights), auivro se propõe a ser um tratado completo sobra as cnaluras 
para 0 sistema GURPS. E, mais importante de tudo, agora será possivel “jogar” com 
estas criaturas fabulosas! 


O livro abordará; origens mitológicas e lendárias dos dragões: Como os dragões Voam? 
Como caçar dragões? Dragões como personagens. Manobras de combate especíicas 
para dragões (só para terem uma idéia, O materia! de plaptesi inciu mangbras como Tan 
Swegp e Wing Bash). Pacotes para Firedrakes, Naga, Dragões Chineses. Serpentes Ma- 
rinhas é outros. E ivéias para campanhas draconianas, incluindo dois cenarios ce campa- 
nha para personagens oragões: 

Para quem quer se “aquecer”, a Steve Jackson oferece também miniaturas de dragões. 


Valor e Snarl. Ah, sim: os simpáticos (!?) dragões também estarão presentes em GURPS 
Dragons. O livro ainda não tem previsão oficial de lançamento, mas provaveirmente estara 





disponivel comercialmente antes da metade do ano. O preço estimado é de 526,84. 


TEL» 0XX-48-2229793 
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DRAGON 8 HOUSE 


1 7 RuUTEINT 
A) senti 


Imortal D20 


Publicado inicialmente em 
Sistema Doemon, Imortal 
também gonhará uma 
versão D20, assim como o 
Kriptus, ambos com auto 
rio de Clóvdio Muniz. À 
previsão ce lonçomento é 
paro à *º semestre de 
2004. Enquanto 1550, O 
versão Doemon não sera 
mois publicado pelo 
Mitsuko!, passando agora 
pora os mãos da própria 
Editara Lioeman 


Anim | 

me D20 
Conforme noticiado no 

edição possodo, o Anima 
Project é um novo cenório 
de RPG sendo desenvolvi 
de por brasileiros, no estilo 
anime “tecnofontosy”, O 





mesmo de games como 
Einal Fontosy. 

Quem ficou inferessõão 
nesse novo cenário, confira 
o ste oficial do projeto: 
hHp://onimaproject. 
moke5.com.br/ 


wwudragonshouse.com.hr 


“Decks e Boosters de Card games e Miniaturas 


«Mais de 200.000 cartas avulsas em estoque das 


principais linhas de Card Games 


“Livros de RPG Nacionais e Importados 


“Dados opacos , transparentes , peroládos 


“Protetores de cards nacionais e importados 


- Folhas plásticas , counters e Acessórios de cards 


“Informações €e novidades : wwwlragonshouse com.br 


tendemos via Correio afodk Brasal 
RUA CONSELHEIRO MAFRA | 246, SOBRELOJA, CENTRO. FPOLIS, 5€ 





E-MAIL» DRAGONSHOUSESCENTRALI48.COM.BR 

















0ce vai perder 
A maior aventura aliir p a V 2% 


dos quadrinhos 
brasileiros está 
recomeçando. 
2€ você não 
conseguiu 
acompanhar 
“na primeira 
Vez, eIs sua 


nova chance. 


Hotir Avencer VR 
é uma série 


em vinte edições, 








cada uma reunindo 
duas partes da 
história original, 
com novas capas 
e mais páginas 
de HQ. 


PRÊMIO ÂNGELO E 


E | 
ANCLO RINITE | MH 
MELHOR a 
ROTEIRISTA 
DISPARA 





Talama 





Todos os Meses nas Bancas 


uww-dragaobrasil.com.br * www-holyavenger.com.br 





a 
Es 


mutantes 
em três novos importados 





Combate. 
miniaturas € 
radioativos 


Holy D20, Equinox, Reinos 
de Ferro... após uma tonela- 
da de nacionais e traduzidos 
no final do ano, o mercado 
brasileiro faz uma pausa para 
recuperar o fôlego. Enquanto 
isso, & também enquanto 
Time of Judgment e Arcana 
Unearthed não caem em nos- 
sas garras, vamos olhar Es- 
tes três importados: dois D&D 
e um D20. 


Antologias, ou coletaneas, é COMO 
chamamos llvros que reúnem material 
publicado anteriormente em outros luga- 
res. Autores qua escrevem histórias, CO 
lunas ou arlgos Curtos para vários veicu- 
los muftas vezes voliam a Usar ESSE 
material em antologias. Muitos livros do 
escritor de ficção científica Isaac Asimov 
publicados no Brasil são. na verdade 
coletáneas com muitos ic tentos 
Algumas vezes esses livros podem conter 
algum material inédito, à5 vezes não, 


Essa prática não é mullo comum no 
RPG, mas exsta. O suplemento importa- 
do GURPS Warehouse 23, sobre uma 
Instalação governamental secreta que 
esconde 05 maiores segredos da huma- 
idade, na verdade é uma coleção de 
artigos Ph ESCrItOS para à an- 
tiga revista Pyramid. Por aqui, O vio 
Dicas de Mestre é compasio por arígos 
da sessão de mesmo mbme conhecida 
pelos leitores da Daação Brasa. Também 
não à segredo que vários livros maiores da 
Tabsmá, aspecialmente a linhã Tormenta 
D20, reaproveitam textos publicados an- 
tes em revistas 


Agora, a mania das coletâneas parace 
estar atingindo a Wizards ol the Coast 
Não é atoa — além dos Hvyvros oficiais para 
Dungeons & Dragons, à Wotl também 
produz tonsadas de material para as 
revistas Dragon Magazine, Dungeon Ma- 
gazine E para seu website 


Primatro veio seu Arms & Equipment 
Guide, que tinha colsas novas sim, mas 
na verdade reunia centenas de armas, 
armaduras, itens mágicos e equipameér- 
tos mundanos vistos pala primaira vez EM 
outros títulos. Agora, Complete Warrior 
assume de vez o titulo de antologia. 


Pausa para uma nota não muito me- 
cassária mas interessante: “warrior” é o 
nome original da classe NPL combaten- 
te. Uma versão mais fraca do quere, 
vista no Livro do Mestre, No entanto, 





este livro NÃO é sobre a classe combatente. 
Tambem não é apenas sobre classes que 
lutam, COMO O querreiro & o monge (eles têm 
seu próprio tulio, Espadas e Punhos). Com- 
plete Warrior é voltado para todos os per- 
Sonagens que optam pelo combate como 
estratégia principal — incluindo. ladrões, 
bardos, a até magos e feiticeiros! 


bonge 05 Inimigos, seja como o Mindspy, um 
guerreiro sinistro com poderes telepáticos, 
que adivinha às taficas do adversário (na boa, 
E igualzinho ao vilão Psycho Mantis do game 
Metal Gear Solid). Novidade: cada classe 
apresenta também um personagem pronto 
como exemplo, que pode ser também empre- 
gado como NPC. 


O primeiro capitulo quebra um tabu dos 
ttutos D&D: ele oferece três novas classes 
basicas para complamentar aquelas vistas no 
Livro do Jogador (s o tabu será novamente 
quebrado em Minialures Handbook: vela ad: 
ante), Novas classes básicas são reaimente 
raras, pois 05 próprios autores afirmam que as 
Classes já existentes cobrem quase todos 05 
arquétipos da fantasia medieval. Aparente- 
mante, essa não é uma verdade total 


Talentos, ou feats. Claro qua tamos muil- 
os, MUITOS delas — pols são o que deter- 
mina o estilo de um iutádor. Após algumas 
considerações sobre a escolha da talentos, q 
livro ferece alguns dos melhores feats de 
combate enconirados em outros títulos (no 
entanto, 05 autores NÃO repetem agui quase 
nada já visto em Espadas & Punhos) Certos 
talentos são agrupados em categorias espa- 
ciais: 05 Divine Feats são próprios para 
clérigos e paladinos; 05 Talital Feais olere- 
cem, cada um, três manobras especiais 
diferentes; é 05 Weapon Siyla Feais são mais 
OU menos como artes marciais, permitindo 
usar alguma técnica especial. O Estilo da Lua 
Crescente é próprio para desarmar o adver- 
sáno, enquanto o Estão da Rede e Tridente é 
perfeito para gladiadores. 


Então, enha em cena 0 Hexblade, uma 
combinação nem um pouco gentil de guerreiro 
E feiliceiro, Ótima para vilões; o Samurai, 
conhecido por seu código de honra e pericla 
com a espada katana: e o Sweshbuckler, um 
esgrimista acrobático. Este Samurai é bem 
diferente daquele visto em Drianial Adventures. 
e também dierenta da classe Samurai que 
aparece nesta revista: à versão Complete 
Warrior lutá com duas espadas, de lorma 
Similar ao ranger 


Adiante temos novos domínios para clé- 
ngos combativos, novas magias (que tal 
iransformar seu gato familiar em um tigre 


ht dtos. dentes-de-sabre?), construtos familiares 
(Pausa para um momento de nenhuma iunsmensirinhos | 


modéstia: vejam vocês, agui na DE nós R : a, EN h 
XE Ei mecdni- 4 . el, Ema 
percebemos há MUITO TEMPO que laltava Fr. re a 
uma classe básica Swashbuckler, tanto que se dl 
publicamos uma na DB 98.) 
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O capítulo de classes traz ainda uma idéia E ço a 
muito boa: regras opcionais para paladinos & pa ro 4 
rangers que não lançam magia — o que é “e Na 
compensado com outras habilidades. Estas És 4 
variantes são próprias para cenários onde a aa | 
magia é mais rara. (Afinal, quem já ouviu falar 
de Aragom, Robin Hood ou Sir Lancelot 
ráizendo mágica?! 





Mg 


Em saquida, a atração principal: classes MB 
de prestígio. São 36 delas, do Bear Warrior 4 
| Guerreiro Urso") ao Warshaper (“Transmoro 
de Guerra”), quase todas coletadas a partir de 
outros tlulos e voltadas para o combats. O 
colecionador voraz de títulos D&D saberá de 
onde veio cada uma, pois poucas são real 
mente novas. Algumas até vigram de mundos 
especificos, como o Cavaleiro do Dragão. 
Púrpura e o Cavaleiro Thayan. Ambos são dé 
Forgotten Realms, mas aqui eles aparecem 
Bm versões mais genéricas, que podem ser 
adaptadas a outros mundos de campanha. 





Tem classes para todos às gostos e todas 
as estratégias. O Bladesinger, um clássico da 
2% Edição, combina a mágica e a perícia com 
espada dos elos. O Cavaler é o perfeito 


Bladesinger: 
um clássido 


“Cavainro em armadura brilhante”. O Frignziead do AD&D 
Sarsarker faz 0 bárbaro comum parecer um retornando em 
medroso, enquanto o Master Thrómar é um Complete 
mestre no armemesso de armas. Até os magos Warrior 


lutam! Seja como o Master 0! the Unseen 
Hand, que usa à magia Telecinese para jogar 








COS que substituem as mascotes tradi- 
Cionais dos magos) e novas formas de 
usar pericias em combate. 


O capitulo “Fantasy Warfare” é curto. 
mas promete ser fascinante para jogado- 
res E Mastres vetaranos. São táticas de 
quarra: próprias para D&D, com dicas 
S0bME cDmo proceder quando grandes 
exércitos estão em conflito. Não, não 
tamos regras para combate em massa 
(Isso você encontra no próximo livro), 
apenas estratégias gerais, da clássica 
chuva de flechas ao emprego de bardos 
espiões (alguém por aqui andou lendo Sun 
Tau). Adianto, um pouco sobre mercena- 
ros a combate esportivo, incluindo arenas 
de gladiadores, competições da arqueiros 
e — plha 5ó! — alé “duelos Pokémon” 
antre magos conjuradores de criaturas 
| Umber Hulk, eu escolho você!) 


às poucas paginas restantes dedi- 
cam-se à novos itens mágicos, campa- 
nhas com guerreiros, organizações, deu 
ses combativos a querreiros épicos. E 
também, 50 para não perder 0 costuma, 
novas armas. Difícil de acreditar que 
ALGUMA arma não ianha aparecido ainda 
no Arms & Equipment Guide. 


Complete Warrior pods ser apenas 
- Uma repetição de 

cúlisas antigas 

(muitas nam tão an- 

tigas assim), & pode até 

revoltar aqueles que compram 
todos os livros erevistas da Wizards 
regularmente. Alguns podem até cha- 
mar da caça-níqueis. Mas querem nossa 
opinião? Alguém fez um grande trabalho 
reunindo tudo isso dentro de uma bela 













e Capa dura, & com ilustrações inéditas. 


Fazemos questão de ter esta belezinha 
em nossa esiante 


Complete Warrior, Wizards of the 
Coasl, 160 páginas, US 26,95 








Vejam vocês como funciona O merca- 
do editorial. Após reformara casa com seu 
Dungeons & Dragons 3º Edição. nossos 
amigos da Wizards — não por ataso 
alguns dos maiores criadores de jogos do 
mundo — decidiram produzir também um 
jogo de miniaturas. Um wargáme, como 
são conhecidos por lê. Para quem não 
sabe. Estes jogos COM exarciÃos comba- 
tendo sobre tabuleiros são 05 ancestrais 
diretos do APG que conhecemos. Então 
não é incomum ver empresas de APG que 
também trabalham com wargames. 


Primeiro a WotC veio com Chainmall 
remake de um antigo clássico, com 
miniaturas metálicas para montar e pin- 
tar. Mais tarde o jogo mudaria para D&D 
Miniatures, desta vez com peças pron- 
tas, similares à Mage Knight e Marvel 
Hero Glix. Então alguem viu todos aque- 
es desenhos de produção a fotos das 
miniaturas é disse: “Seria uma pena 
desperdiçar! Vamos fazer um livro de 
DRD com elas!” (Bem, pelo menos NOS 
temos certeza que alguém disse 5501") 


O que Miniatures Handbook faz E 
transportar, para o jogo normal do D&D, as 
regras encontradas nó wargame. DADO 
Minialures Usa as mesmas regras hásitas 
da versão RP (cada miniatura tam seu 
bônus de ataque, Classe de Armadura 
pontos de vida...), então tudo fica mais 
fácil. O resultado é um livro de referên- 
cia mulio rico, com núvas classes 
talantos, criaturas, ilens mágicos € 
regras. E não, você não pracisa possulr 
DU conhecer a versão wargame para 
usar à versão RPG. 


Uma coisa sobra o Miniatures 
Handbook. suas novas regras São, 
basicamente, sobre simplicidade. As 
Classes 5ã0 simples, 25 criaturas são 
simples. às magtas & latemos sao 
simpies. Em Um wargame, cada joga- 
dor precisa lidar com dezenas de pe- 
cas. algo impossível se cada peça | 
llveçsa à mesma gama de habilidades | 
de um personagem normal de D&D. 


Vemos essa simplicidade logo nas 
imeiras páginas, Onde somos apre- 
santados a quatro novas classes ba- 
sicas: O Favorad Soul, um guerreiro 
que lança magias divinas a55tm como 
um Tefticeiro lança magias artanas, O 
Healer, um clérigo que lança só ma- 
gias de cura (muito melhor que um 
clérigo normal); o Marshal, um lider- 
guerreiro com habilidades de coman- 
dar tropas; & O Warmage, um mago de 
combate. Incrivelmente, todos são mais 
simples -de entender e jogar que as clas- 
ses basicas wstas no Livro do Jogador. 


As classes de prestígio são poucas, mas 
interessantes. O Bonded Summoner é dm 
mago especializado em conburar elementais. O 
Dragon Samurai reverencia 05 dragões, e deles 
recebe poderes, O Havoc Mage consegue 
rançar magias e lutar do mesmo tempo, em- 
quanto o Skullelan Hunter é um exterminador de 
mortos-vivos. No Tafical Soldier temos um 
mastre do trabalho em equipe, o Warhulk é um 
monsirinso arremessado pedras, eo Warchiel 
atua como o lder tribal de uma raça agressiva. 


Os novos fegts são quase todos próprios 
para batalhas erm áreas abertas. Aqui temos 
uma novidade, os Sudden Metamagio Feats 
(algo como “Talentos Metamágicos Subitos”) 
São parecidos com 05 talantos matamágicos 
normais — Itaximizar, Potencializar.., —, mas 
não precisam que a magia afetada seja mamo- 
rrada como pertencendo à níveis superiores 
No entanto, O talento pode ser usado apenas 
uma vez por dia: Mais limitado, mas também 
mais simplificado. 


O capítulo sobre magia oferece uma nova 
regra: swift action. Uma “ação suave” 
mé posquissimo tempo, sendo quase o mas- 
mo que uma ação livre. À swifl action serve 
apenas para ativar fens mágicos e lançar 
certas magias — então, muitos personagens 
jamais vão poder usar uma ação suave. Segue 
uma lista da novas magias & itens mágicos 
próprios pará aproveitar swill aclons, é tam- 
bém para afetar grande número de alvos 


O capítulo seguinte apresenta três dúzias 
de novos monstros. À maioria tem baixo Nivel 
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de Desafio, pois são próprias para atacar 
em bandos no campo de batalha, Além 
disso, nenhuma delas têm um grande 
número de habilidades especiais, sêmpre 
em nome da simplicidade — para O 
Mestre, são muito táceis de lidar. Tamos 
dinossauros das cavernas (mendres que 
dinos comuns), kruthiks (bichos 
nsetóides de tamanhos diversos), povo- 
gato, povo-cavelo E outros. 


À inovação aqui são 0s dspecios dos 
Deuses, criaturas formadas por uma minús- 
cuta parte do poder de alguma divindade. 
São versões muito mais fracas dos deuses 
e dermúnices mais importantes de Dá, como 
Kord, Menu, Lolth, Vecna e outros. Na 
verdade, tudo não passa de uma estrategia 
da Will para poder fazer miniaturas com 
estes personagens. Mas tudo bem afinal, 
ma “amostra grátis” de Tiamat com MU TO 
é algo que todo jogador gostaria de detonar! 


Ate aqui, nem chegamos à metade do 
INTO. Aqueles que gostam dê regras vão 
se deliciar mesmo é com o que vem à 
seguir. Primeiro, regras para converter 
cnaturas do D&D Miniatures para D&D 
normal e vice-versa (nada muito dificil) 
Em seguida, as “Skirmuish Rules” — ro- 
gras usadas na maiona dos wargames, 
onde cada miniatura representa não uma 
criatura, mas sim uma unidade, um pe- 
gueno bando de craluras iguais, dá va- 
mos avisando, não é fáçi! D&D & sobre 
avemureiros individuals, com poderos 

muito variados, explorando masmir- 

ras é combatendo monstros com 
| poderes igualmente variados. Trans- 
| portar iss0 para Wargame.., 


O capitulo seguinte traz aquilo que 
| 05 leitores da DÊ vivem pedindo, & 
ainda não tivemos coragem de fazer. 
combate em massa. Exércitos contra 
exércitos, dezenas de milhares no 
campo de batalha, totalmente Senhor 
dos Anéis. Somado ao capitulo ame- 
nor, ambos ocupam a maior parte do 
livro. E não, nós não vamos nem 
TENTAR explicar aqui como essas 
regras luncionam — vocês, Seus 
malucos por táticas é estratégias, 
descubram sozinhos! 


No final, algo engraçado: 
masmorras aleatórias. Um ca 
pítulo sobre como usar peças 
de D&O Minialures pasa cons- 
truir masmóras rapidamente, 

| oferecendo um desalio para 
os aventureiros sem mundo 
| trabalho. Lagal. mas apenas 
para quêm compra as minia- 
luras importadas e costuma 

usá-las no jogo normal 


Ferminamos com algu- 
mas páginas de diagramas, 
mapas & figuras para fotoco- 








par E Usa EM jogos de rmuniaturas. Mão há 
duvida de que Miniatures Handbook tem 
idélas imeressantes, mas talvez não jus- 
fique O preço para quem não usa minia- 
turas ou quem não está louco por combate 
em massa. Recomendado apenas para 05 
mais fanáticos. 


Miniatures Handbook, Wizards oi the 
Coast, 192 páginas, US 29,95 
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Nos anos 50, muita gente achava que 
pessoas expostas à radiação podiam 
ganhar superpoderes. Hope, todos sabê- 
mos que radiação provoca câncer é mu- 
tações malignas — sendo que “maligno” 
não em nada à ver COM ralos OÍCos, 
controle do clima, teleiransporte, magne- 
tismo ou fator da cura. Tem mais aver com 
delormidades Nsicas homveis, dpenças 
genéticas e morie. 


Mesmo assim, a ficção cientifica da- 
quais epóca je até mesmo das decadas 
Seguintes) estã repieta de monstros gigan- 
[ESC0S E supermiutantes que receberam 
seus poderes graças à testes atômicos, Ou 
após uma guerra nuclear que dizimou a 
humanidade — são as clássicas histórias 
pús-apocalipse, multas escritas durante a 
ameaça da Guerra Fria, quando o mundo 
pocea ser destruido a qualquer momento por 
missets atômicos. Pois é, garotada, foram 
tempos estranhos... 


Uma vez que a hecalombe nuciear 
parecia O fim mais provável para a huma- 
nidade, existem muitas histórias e cená- 
nos de fleção cientifica pós-apocalipse. 
Para RPG, nenhum é mais classico que 
Gamma World. Esto jogo teva seis ver- 
sões anteriores, algumas pela TSR, quan- 
do à empresa publicava o Advanced 
Dungeons & Dragons e aínda não fazia 
parte da Wizards of the Coast. Usava 
regras próprias, Que eram um pouço 58- 
melhantes ao ADD. No Brasil, tivemos 
uma pequena amostra desse mundo no 
lvro-jogo Cavaleiro do Futuro, publicado 
aqui pela Abril Jovem em 1906. uma 
história sobre um garoto da época atual 
transportado para o futuro pós-nuciear em 
uma armadura cibemética suporpoderosa. 


Gamma World é como Mad Max com 
mais armas de raio, mais robôs Inucos, 
mais monstros... enfim, mais efeitos 
especiais, As Guerras Finais destruiram à 
Clvllização, 8 05 sobreviventes lutam pe- 
los poucos recursos que restam. À ciência 
avançada foi perdida, mas alnda há arte- 
fatos tecnológicos que podem ser encón- 
trados. Desertos radioativos são comuns. 
Hutates com superpoderes são comuns: 
Andróidos são comuns. Blúnicos são co- 
muns. Monstros são comuns. E humanos 
normais... por incrivel que pareça, tam- 
bém são comuns! 





Bem, tudo isso é para dizer que o diver- 
tidissimo Gamma World está voliando, ago- 
ra em versão D20, compativel com D20 
Modern — 0 jogo de ação oficial da Wizards. 


Gamma World Player 5 Handbook sali 
pelo Sword & Sorcery, um selo de materia! D20 
que pertence à White Wolf, embora este título 
em especial tenha sido produzido por uma 
aditora chamada Arthaus. Uma vez que a 
própria Wotl não estava interessada, à empre- 
sa adquiriu 05 direitos deste antigo clássico 
para produza uma núva versão, como também 
aconteceu com Ravenlolt 


Seguindo a tradição WW, o livro | 
começa com um conto introdutório 
para colocar o feitor no clima. Em 
seguida temos as raças disponíveis; 
humanos (05 mais comuns), huma- 
nos puro-sângue (Sêm mutações), 
mitantes (qualquer criatura não-hu- 
mana & ndo-siniética, as verdadeiras 
bizarrices do j000), E sinteticos 
(andrúides e ouíras máquinas intef- 
gentes). AS páginas seguem explican- 
do como são às classes básicas & as 
ocupações dos personagens nesta MM 
futuro binvta, bem como as pericias é novo 
talentos — tudo temperado com muita 
tecoobasoaira de ficção ciontífica antiga. 


Os equipamentos são engraçados: quase 
tbdas as peças 5ã0 restos da civilização pra- 
apocalipse, porque a humanidade não tem 
mais recursos para produzir itens avançados 
Você pode ter sórie e conseguir coisas como 
pistolas de raio e trajes robóticos, mas é mais 
provável quo precise se virar com machados 
improvisados E armaduras feitas com placas 
da trânsito... 


Classes de prostipo? Em D20 Modem elas 
58 chamam advanced classes janda não 
entendemos bem a razão...), & aqui entende- 
mos realmente como o futuro ficou louco. O 
Cibaracotogista é um iipo de “druida do futuro”, 
que faz amizade com robôs selvagens. O Lidar 
E O Clássico Qquerreiro responsável pela sobra- 
vivência de uma comunidade O Nanosmith 
Consegue manipilar perigosos arames da 
nanomáguinas para produzir efeitos quase 
mágicos. O Proteta entenda o mundo melhor 
que 05 demais. O Sobrevivente faz 0 que diz o 
nome, coisa bem dificil na Testa de 2100. E o 
Cheta de Guerra... Dom, é Igual ao Warciuel do 
Miniatures Handbook... 


engenharia genetica? Biotecnologia? 
Nanotecnotogia? Mutações? Psiquismo? 
Colsas que ofaracem superpoderes esquisi- 
tos? Estão todos no capítulo “FX Effects” esão 
a alma de GW, onde você pode ser desde um 
gafanhoto mutante à um arbusto ambulante 
ou um cacto telepata de-três metros! 


Embora o titulo diga “livrodo jogador”, oque 
vemos a saquir é uma descrição detalhada do 
cenário e como as coisas se tornaram assim 
— mais que suficiente para começar a jogar, 
E um verdadeiro manual de sobrevivência pós- 















nuciaar, expli- 
cando cómo os humanos (e Oulras COISAS] 
continuam existindo após as Guerras Fi- 
nais. Monstros? Animais mutantes? Ro- 
bOs selvagens? Claro que ales existem, & 
estão por toda à parte! 


O capituto final É curioso: regras para 
usar Gamma World D20 em conjunto com 
Dungeons & Dragons, sema necessidade 
do D20 Modern. Uma jogada esperta dos 
autores, já que D&D é mais popular que 
D20M, No entanto, à conversão não é 
muito facil, pois Modern usa classes 
básicas diferentes — a as classes de 
D&D não servem neste cenário. Por isso, 
dlivro oferece três novas classes: Enforcer, 
o bom de briga, Espar, com poderas 
psíquicos; Examiner, O supercientista; & 
Scout, O explorador sorrateiro. Eles meio 
que formam a equipe clássica querteiro/ 
mago clárigoladrão, à alma de D&D. 


À organização dos tópicos e distribul- 
ção do material em livros D20 fora da 
Wizards costuma ser meio estranha; é 
sempre dificil encontrar a informação que 
VOCÊ procura, especialmente quamo ao 
cenário — você não saberá como o mundo 
de GM funciona sem ter o lnto todo. 


Nas não podemos reclamar. Um clás- 
sico amado pelos RPGistas veteranos 
está de volta, em versão D20 a ricamente 
ilustrado (as Imagens estão bem acima da 
média para *coisas-D20-não-WotC"), Se 
você fem açess0 a importados a acha que 
não precisa tanto assim dos outros dois 
livros D&D que aparecem nesta matéria 
procure por Gamma World D20. E diver- 
são nuclaar garantida! 


Gamma World Player s Handbook, 
Arthaus, 246 páginas, US 34,95. 
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Não, Tom Cruise NÃO é o último samurai. 


ss0 mesmo. Aqueles que virom O Último Samurai 
sobem Que o personagem do tilulo é no verdade o lider 
rebelde Ratsumoto, interpretado pelo ator Ken Wotonabe. 
Portanto, vejom o filme sossegodos. 


Para entender melhor os fatos do filme, vale o pena 
conhecer um pouco sobre um dos periodos mais dremá- 
cos no histório do Jopão: o Restouração Meiji. 


Durante 700 anos, o Jopão foi governado por nume- 
rosos fomílios e clãs, codo um chefiado por um senhor 
fevdol — um doimiyd, Estes lordes erom servidos por 
guerreiros conhecidos como somurois, soldados de elite 
que desempenhavam o mesmo popel dos covoleiros 
europeus. O samurai sro um guerreiro gristocrota, equi- 
podo com às mais ricos ormos é armóduraos, e também 
treinado em artes sofisticados como o escrito, pintura é 
poesia. Cobia 00 somurai fazer cumprir a lei de seu larde 
em suos terras, e tombém lutor contra os inimigos de seu 
mestre. Assim, o poder no Jopão aro fragmentado entre 
05 doimivós, e às guerros entre clãs eram constantes. 


O ouge dos samureisocorreu duraniea Era Tokugawa, 
quondo os xoguns deste clã detinham maior poder. Então, 
em 1868, o xogunalo séria extinto pora dor lugar ao 
govemo do Imperodor Meiji. 


A Restóuroção foi uma época dramático pora os 
SOMmurois, pois eles não srúm mois necessários — não 
hovio mais senhores feudois o quem servir. Os samurois 
perderam seus títulos de nobreza é foram proibidos de 
usar ou corregor espadas, Muitos concordaram em fraba- 
hor poro o Imperador e fozer porte de seu exército, 
enguonto outros se orgonizaram em grupos rebeldes, 


Um samurai chamado Tokamoari Saigo formou-se fo- 
moso por sua devoção 00 Imperador. Por ojudar na formo- 
ção do novo exército imperial, ele foi promovido o chefe dos 
Forças Armadas. Saigo tinha como maior objetivo proteger 
o Jopão contro estrangeiros — mas, durônie o Ero Meiji, 
aconteceu exatamente o contrário: o peis abriu suos from» 
lgirós poro o mundo, foriando acordos comerciais com o 
Ocidente, Estrados de ferro e ormos de fogo ocuparam o 
Japão, iniciando um conflito entre à modemo e o onfigo, 
que ctá hoje é parte do cultura japonesa. 


Desopontodo com o abandono dos tradições, mos 
também não desejando lutor contra o Imperador, Saigo 
abandonou os Forças Armadas é retornou à sum ferro 
natal. Começou o freinor jovens como somurais, pora 
manter vivo O trodição — mos isso era proibido, e o 
governo enviou O exérciio paro atocá-lo. Em menor 
numera, Tokomoni Saigo e suas tropas forom derrotados 
no fomoso Rebelião de Sotsuma, em 1877, o último 
confronto do governo contra samurais rebeldes. Vencido, 
Saigo seguiu o tradição somuroi, pedindo pora ter o 
cobeço cortado por um de seus seguidores. Assim termi- 
nou o vido do verdadeiro Ultimo Semurai, que mais torde 
sena um exemplo de coragem e heroismo não apenas 
paro o Jopão, mos para à mundo inteiro, 


E = = Es E e E E 
0 E Mo. "a ra a “E E 1 M. | rim is 


j K é E | HR | 
o dd O tm O a E dee RO e o p ga 


Rial 


Sendo o samurai um equivalente órientol dos covolei- 
rosde ormadura medievais, não é surpreso que ele apareça 
em RPG, O mais famoso jogo de interpretoção envolvendo 
somurais é Legend of the Five Rings, que descreve o reino 
de Rokugan, onde sete grandes clãs guerreiros lutem contro 
os monstros dos Shodowlonds. [Lot5R foi descrito deto- 
lhodomente no resisto Dragão Bras 97.) 


Samurais também estão presentes em Dungeons & 
Dragons há muito tempo, desde o Primeiro Edição do 
jogo — mais exotamente, no primeiro versão do clássico 
Oriental Adventures. Levondo em conta à preferência 
dos RPlistas por estes guerreiros exóticos, a ótual 32 
Edição também contém elementos orientais, No Livro do 
Jogador temos armos como o shunken, o komo, o 
nunchokuy, o sionghom e outros: e no Livro do Mestre 
temos um trecho sobre o culluro astótico, incluindo novas 
ármos onentais, 


Mos como ser, realmente um samurai? Sendo um tipo 
de querréiro, nado ITNOES adequado que. usar 05 regros 
normas pora guerreiros a equipá-los com armas orien- 
tais. Podemos ir mais longe e adotor umo closse de 
prestígio. No Brosil, podemos encontrar prestige clossas 
samurais em livros como Punhos e Espodos, Guio de 
Closses de Prestígio, Holy Avenger D20 a outros. 


No entanto, existe um problema mois ou menos 
rovrê Nesso abordagem: adotor uma classe de prestigio 
indico que você se obroçou outro carreira, tornou-se 
alguma outra coiso. Mos ninguém “se torna” samurai — 
você JO nosce samurai ou não. 4 trodição é ensinado 
apenas 005 membros de certos fomilias e clás. Estrongeiros 
recebendo treinamento somural, como acontece no hime, 
500 exceção; NãO O regra. 


Portanto, um samurai começa seu ireinamento desde 
muito jovem, sem ter atuado ontes como guerreiro, 
monge, polodino cu algo assim. Deve-se ser somural 
desde o 1º nivel, Provavelmente por esse motivo, O novo 
Orientol Adventures (cujo versão troduzido, Aventuras 
Orientais, já foi onunciado pelo Devir Editora) oferece 
umo closse básica somuroi. Elo é muito semelhante 00 
guerreiro, mas também com diferenças notáveis. 


Levando em conta o boa oceroção do closse Swosh- 
buckler visto no DB 99 [e também paro aproveitor estos 
fotos legois do fimel), trazemos olé vocês nosso própria 
classe básico samurai para D&D, e também alguns novos 
tolentos próprios para este tipo de personagem. Nosso 
samuro! tem semelhanças com algumas regros já 
publicadas em outros livros, mos não é exatamente igual 
— qu seja, estos não são regros oficiais. Se você tam acesso 
a Oriental Adventures e outros livros oficiais, use-os. Mas 
se não tem, este somuyrdi é poro você, 


GRMURRI) 
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Em erros govemodas por grandes senhores da quer- 

1 E dao k j i 

ra, O somurai é 6 mais poderoso e respeitodo dos guerrei- 
ros. Ela faz cumprr o bei de seu lorde, combote seus 
mimigos e defende sua honra com o próprio vida, sendo 
treinado poro esse fnolidode desde o infôncio — pois O 
trodição é ensinodo openos dentro de certos familias 
nobres. Componeses, mercadores e artesãos reverenci- 
am e servem 05 sómurais com humildade. 


Q querreiro comum de D&D é considerodo um 
tutodor sofisticado, bem treinodo em ceras armas & 
armados — e o mesmo vale pon o somuroi. Ele 
concentra seu freinámenio no monvuselo do kotana [Ces- 
pado” em japonês), uma orma de quolidade excepcional, 
Em regros, o kotono é idêntico o umo espodo bastardo 
obra-primo. Codo katana foz porte de um conjunto (cho- 
modo daisho) que inclui tornbém uma espodo curia, 
chomado makizoshi. À maior porte dos somurais prefere 
empunhar a kaotona com os duas mãos, enquanto clgurs 
poucos usom a katana e o wokizosh: juntos. Mos usor o 
espada curio poro lutor é pouco comum: 0 wokizosh' em 














Arco daikyu: nem so de 
katona vive o somurail 





geral é reservado para o suicídio ritual seppuku. 


Uma katono é possivelmente o espodo não-mágico 
mois perigoso que existe, mos nem por isso o somurai é 
temível apenas em combate corporal, Paro otocar à 
Btâncio eles contem com o orio daoikyu, poredido com um 
Grco longo composto obra-prima de D&D [com os mesmas 
estolisticos de jogo); ele é seguro mais perto do porie de 
baixo, e não no centro, focilfondo os disparos quando O 
brqueiro está o coválo ou de joelhos, 


E roro que um somurai saiba usar qualquer oulra armo 
glém do kaotono, wokizoshi e daikyu, pois eles devotom a 
estos ormos todo o seu tempo, esforço e disciplina. 


A oscendêncio aristocrata do samurai determina suas 
matrores diferenças do guerreiro comum. Primeiro, por: 
que ele conta com armas, armaduras e ilens muito coros, 
fornecidos por seu poltrono ou recebidos como herança de 
família — as espodos de um somura: cóstumom Ser 
passodos de geroção em geração. É segundo porque, 
como membros-da nobrezo, eles têm acesso 005 melhores 
mestres e obras de orte existentes em suo sociedode. Um 
soômuro| não é apenas um guerreiro, maos tombém um 
orhisto: jodos sobem ler e escrever, e quose todos são 
habilidosos em: pelo menos uma formo de arte: poesia, 
tegtro, pintura, cerimônia do chá, ongomi, ikebono..., 


O somuroi levo uma vido plena, rico em espirtuali- 
dode. Muitos vezes poderá desenvolver habilidades e 
poderes sobrenaturais, de nolurezo espiriuol, do mesmo 
forma que um monge. Mos ele tombém deve leoidode 
totol o seu mestre. Desobedecer 00 mésire é O mesmo que 
perder o honro, e à honro é mois impontonie que o vida. 
O sonho de todo somurar é ter uma more honrado, o 
serviço de seu mestre. Assim, O Sómuro: deve estar sempre 
pronto paro socrificor a vida por seu lorda — e sabendo 
que pode morrer a qualquer momento, ele procura beleza 
e poesia em todos os Cosas. 


Aventuros: poro o somuro!, “ovemturárse muito 
provavelmente envolve cumprir missões poro seu lorde. 
Ele poderá aluar nas terras de seu mestre, exercendo a lei 
e -desohondo mvosores; ou então como um emissário, 
mojondo até lugores distantes para coçor inimigos, recu- 
peror tesouros, proteger viojontes, fazer contatos diplo- 
múticos... enfim, o senhor do somurai pode fornecer 


infinitos possibilidades de oventuras. 


No entanto, €ss0 mesma De- 
voçõe muitos vezes pode impedir o 
somuroi de poriopar de uma mis- 
são. Por exemplo, ele não se junto- 
ão um grupo erone ce heróis 
sem à auiorização de seu lorde, 
nem poderá viajar para quolquer 
lugor sem sua permissão, 


Coracierishoas: além de ser 
epi O sey mestre, D somuroi tam- 
bém segue um código de honra 
conhecido como bushido, o Comi 
nho do Guerreiro. Embora poraço 
ur pessoo fra, severo, ele luto 
com gronde ponxãõo, entregendo- 
se totalmente co combate — pois 
o verdodeiro quereiro sabe que 
morrerá em botolho e, pordonio, 
deve viver cado momento como se 
fosse o Ultimo. iss0 faz do samurai 
uma pessoa comtemplativo, poéli 
co, serena... bem diferente de um 
lutador truculento. 


O somurai & forte porque não conha úpenas em si 
mesmo. Ele confia em trodições com milênios de idade, 
confio na sabedoria de seus ancestrais — por isso ele 
nunco estó verdadeiromente sozinho. Esso confionço, 
ahodo à sua disciplina, torna o somurai capor de ineriveis 
proezas físicas e mentais, 


As espodos do somurái, o doisho, são considerados 
porte de suo alma, e também corregom o força espiritual 
de suo foemílio. Como resultodo, muitos vezes o doisho 
“desperto” poderes mágicos, como se fossem espodos 
encantados por mogos póderosos. Às aspodos do samurai 
são mais imporantes que suo vida, e perdê-laos serio o pior 
desonra imoginóvel, 


Tendência: obedecer o um mestre sem questionar 
e lombém seguir o bushido exige grande retidão. Apenos 
personagens legis podem ser somurois, 


Rehglão: ao culura sómuro: não venero deuses, 
embsro acredite em grandes espiritos. O somurai busco 
apoio esprrituo| em seus oncestrois, ocreditando que seus 
espiritos o ocompanham. No entanto, em Tormenta, eles 
vão insoriavelmente reverenciar Lin-Wu, o Deus-LDragão 
o Samurai de Songue, Deuses de tendência leo, como 
Kholmyr, Thyotis é Tanno-Toh, também podem atroir a 
simpotio do sómurai. 


Histório: os somurois oprendem suos técnicos de 
combote e os principios do bushido em estolos sediados 
nos costelos de suôos tomílios, sendo mudissimo roró 
encontrar esse ensinomento em qualquer outro lugor. Lim 
estrongeiro qceito em umo família ou escola samurai será 
UM COSO Farissimo. 


No entonto, pode ocorrer que um mestre isólado 
decida ensinar o bushido para pessocs de fora do fomília, 
ou mesmo estrongeiros, com o propósito de manter O 
tradição vivo — ossim como o próprio Tokomori 5oigo 
tentou fazer, antes de ser coçodo pelo Império. Encontrar 
um mestre somnuroi disposto à qceitar um discipulo pode 
ser um grande desofio pora um jovem aventureiro, 


Mo mundo de Tormento, o tradição somurai encon- 
tro sérios dificuldades em sobreviver. Milhões destes 
guerreiros perecerom durante o ataque do Tormenta o 
Tamu-ro, & quase todos os demais cometeram à suicidio 
rtuol por falhar com seus mestres e suo noção. Às poucos 
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que restam, reclusos no bairro de Niaomu-ro em Volkoria, 
são relutontes em ter não-fomurgionos como oprendizas 
— ms alguns, temendo que à one morro, aceitam ensinar 
Qquolquer pessoo que considerem digno. 


Raças: quase todos os somurais são humonos, pelo 
simples foto de que o orte é ensinada apenas em certos 
fomilios, todos humanos. Essa frodição não existe entre 
outras raços, sendo portanto quase impossível encontrar 
somurais não-humoanos. 


Mo enfonto, supondo que um mestre seio tolerante 
o bastante para tremor um esiróngeiro, é possivel também 
que acerte um semi-humano. À nalurezo 
contemplótro e poético do samuro! pode atroir elfos e 
meio-elios, enquanto a determinação e apego o trodições 
também podem interessor o onões. Mos holllings, gnomos 
e meio-orcs drhcilmente meastrom o disciplina exigido 


Iréinor 


Deve-se notor também que, normalmente, mulheres 
não podem ser somuro: — pois nos sociedodes onde está 
guerreiro existe, a mulher não tem popel tomo comboten- 
te. Este seno o coso em Tormenta, onde um mestra 
tomvuronmano acerto mois facilmente como corendiz um 
100g0blin que uma mulher humána. Mas há exceções: em 
Lot5R mulheres samurais são comuns, eo Clã do Leão tem 
os guerreiros mais poderosos. 


Qutras Closses: O reloção do sormurao com aventu- 
reiros de oulros closses é complicoda. Em suo prágria 
sociedade ele & um nobre muito respefiodo, uma outori- 
dade inferior openas O sei lorde, O samurai é orgulhoso 


de seu stotus e não vê Os ndo-samurais como seus iquals 


1 


mos em geral fratorá os componheiros com cones e 
etiqueta 
tendem o considerá-lo presunçõão é orrogonte 


F 


personagens de outros closses 


Mesmo 0SSIM, 


desrespeto poro um duelo otê o morte 
roro que ele, derrotado por um não-somuroi, ocobe 
cometendo seppuku por não conseguir conviver com o 


vel gonha Estes .COSOS, penas UM combnco ce seu 





mestra voi impedi-lo de firor à próprio vido 


Com o tempo, o comaio com outros culturos pode 
levor O somuro: o ser mais tolerante, Ele pode 
respeito por poladinos, guerreiros e olé mesmo ronges: de 
tendência leol. Por serem fomiliores O suo cult a 


igualmente leóis, monges tombém serão respertodos 


ção E distantes do civilização, DÓUCO MOis QUE Onimais 
Clárgos são vistos como homens sábios, embora nó 
estejam no mesmo patamar. Como culturo somurai não 
tem contoto com druidas, eles costumom considerá 
como socerdotes primitivos e bárbaros, merecendo ope- 
nas um póvio mois de respeito que um bárbaro 


Magos e ferticeiros são vistos com desconfiança oté 
que se provem dignos, normolmente demonstrando Os 
valores que O sómuro! considero Importantes. Lodinos e 
bordós, nó melhor dos hipóleses, são tratados como 
serviçais OU pess005 comuns, inferiores em stalus E em 
ocupação; no prór dos hipóteses, são cães sem honro e 
devem ser mortos. 


O somuroi term às séguintes estotísticos de jogo: 


Habilidades: & dificil ser um somuror bem-sucedi- 
do, porque paro ele todos os habilidades são importanies. 
Uma grande Força é exigida paro manusecr o espoda, sua 
orma principal, O mesmo vale para à Destreza, necessá- 
ro poro otiror bem com o arco & porá permitir ocesso q 
totentos que tenham uma Destrezo minimo como requi- 
sto. Uma alto Constituição fornece mais Pontos de Vido 
& CSSeguro que este querreiro suportará mois ferimentos. 
Por suo extremo cullura à conhecimento, o samurai 
tombém deve ter alto Inteligência e Sobedorio. E Corisma, 
entim, é necessário paro muilos monidestações de ore e 
também pora à técnica do loijutsu (vejo odiontel. 


Tendência: qualquer leal. 
Duas espodos, Tom? Vai 


precisor de Ambidestrio, 
Lutor com Duas Ármos... 











Dodo de Vida: olú 


As Perícias de Classe do somuro: (so hobilidode-chove 
paro codo pericial são: Atuação (Cor), Covolgar (Des|, 
Diplomadio [Cor), Escolar (For), Foco em loijutsu (Cor), 
intimidar (Cor), Natação (For), Ofícios [Int), Profissão (505), 
Sahar (For) e Sentir Motivoção (Sab). Vejo o Copitulo 4: 
Perícias do Livro do Jogador paro descrição dos períõiás. 
A perícia Faco em loijutsu é explicado odionte. 


Pontos de perícia no 1º nivel; [4 + modificador de 
Inteligência) x 4 


Pontos de perícia o codo nivel subsegõente: 4 + 
modificador de Inteligência. 


a a | E ma. 
os r E E FP Ê 


Às corocteristicos o seguir perencem o esto closse: 


Usar Armos e Armaduras: um somuro! sobe usar 
todos os ormos simples é comuns, ormoduros leves e 
médias. Somurois não sobem vsar estudos. Às penalida- 
des por usar uma armogura mais pesada que um co rselote 
de couro são oplicados as seguintes perícios: Acrobacia, 
Arte do Fugo, Equilibrio, Escolar, Estonder-se, Fui Hhvrdoge, 
Fungo e Soltar, Além disso, testes de Notação sofram uma 
penalidade de -1 à coda 2,5 quilos de ormoduro e 
equipomento carregado. 


Código de Conduta: um somuro! deve ter tendência 
leal, Ele desonra 0 si próprio, sua fomília e suos espados se 
cometer voluntariamente um ato caótico. Além disso, O 
código somurai do bushido exige que ele obedeçã O seu 
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senhor, não recue dionte do morte, vingue qualquer 
desonra e jamais demonstre covardia. Violor estes princi. 
piosde honra, legidada & coragem resulta em desonra, que 
pode fazer o somuraoi não ter mais o direito de usor o nome 
de suo fomilio. Veja odiante em “Ex-Somurais” 


Espadas Ancestrais: jodo samurai começo o jogo 
como doisho, um conjunto formado por umo katana e uma 
wokizoshi (respechegmente, uma espado boslarda e uma 
espoda cura, ombas obro-primo!, sem custo adicional 
Estes ormas provovelmente pertencem à sua família, foram 
usados por seus ancestrais e são porte de suo própria alma 


Conforme o samuro: avanço de nível, os espíritos 
oncestrois podem despertar poderes múógicos em suas 
espodos: uma delos (apenas umo) recebe um bônus 
mágico de + 1 paro cado dois níveis do somuroi. Groços 
O 2550 providência, O SOmuro: jomais preciso se destozer 
de suas espadas, mesmo quando olinge níveis elevados — 
Do contrário do que ocorre com armas mágicos Comuns, 
que não “evoluem com seu dono 


Normalmente é o katana, não o sokizoshi, que 
desperto. Esso escolha depende do quão o ermo é utilizo- 
do— es, uma vez que quase todos 05 semurai não usám à 
wokizoshi poro lutor, é o kotano que recebe o bônus 
mágico. No caso de somurois que usom os duas espadas, 
estos vão evoluir mais lentamente: primeiro o kaolono se 
torna + 1 mo 2º nível, depois o wokizoshi se torno +1 no 
4º nível, depois o kaotona se torna +2, e ossim por diante 


Note que uma arma não pode ter um bônus maior 
que +5. Este parâmetro serve apenos pora determinar O 
preço das hobilidodes especiais que serão adicionadas à 
armo. Por exemplo, um somuyroi com uma kotono +4 
pode, chegondo 00 102 nivel, transformá-la em uma 






Especial 
Talento Adicional 

estrais +1, Grit | 
Talento Adicional, Acuidade com Arma 


estrais +2, , Grito de Kiai +4, 
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podas +3: Kjai +6 
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retorno +35 do trovão, sendo que “do trovão” é uma 
habilidade especiol egurvolente o um bônus de +2. 


Antes do espodo oncestrol de um somuroi se tornor 
uma orma +1, ele é uma simples armo obra-prima em 
todos às sentidos. Seus poderes latentes não fazem com 
que sejo considerado uma orma mágico olé que sejam 
despertados 


Um somuroi que perca suos espodas oncestrois está 
desonrodo olé que às recupere, e não pode melhorar 
nenhumo outro ormo desto maneira, 


Nota: um soómura: pode começor O jogo com úutra 
arma ancesirol ao invés de umo katana, como uma tulwor 
(oimitorro) ou jion (espada longo). 


Talentos Adicionais: nó 1º nível, o somuroi recebe 
um tolento odicenal. Ele também recebe um talento 
adicional no 3º nível eo codo três níveis subsequentes (4º, 
2º, 12º, 15º e 18º), Esses túlentos adicionais devem-ser 
escolhidos da seguinte lista: Acuidade com Arma”, Ajudo 
dos Ancestrais, Ambidestrio, Artisto, Ataque Desarmado 
Aprimorado (Desvor Objelos, Ataque Atordoonte), Com: 
bote Montado (Arquerisma Montado, Atropelar, investido 
Montada, Investido Implacável), Combater com Duas 
Armos (Combater com Duas Armas Aprimorado), Defeso 
do Somvyrai, Disaplinado, Especialista (Desorme Aprimo- 
rado, Imobilização Aprimarado, Atogque Giratório|, Espe- 
colzação em Armo”, Esquivo (Mobilidade, Deslocamen- 
to), Foco em Arma”, Foco em Perlcio, Iniciativa Aprimo- 
rada, Lutar às Cegos, Perto em Katona, Reflexos de 
CLombote, Soque Rápido, Sucesso Decisivo Aprimorodo”, 
Tiro Cernteiro (Tiro Longo, Precisão, Tiro Rápido, Tira em 
Movimento) é Usar Armo Exótico”. 


Alguns dos talentos adicionais disponíveis paro o 
semurdi não podem ser adquiridos até que ele atendo um 
Du mais pré-requisitos, esses talentos estão listados entre 
parênteses, opós o tolento pré-regquisto, Um samurai 
pode selecionar um talento morcado com um asterisco [*| 
mois de uma vez, escolhendo uma Grmo diferente o coda 


Aindo bem que Covalgor 
é umo pericio de closse 


vez, Um somuroi ainda preciso atender todos os pré- 
requisitos de um tolento, inclusive valores de habilidode 
2 0 bônus bose de ataque (as descrições dos talentos estão 
no Copiulo 5 do Livro do Jogador). Somurais tombém 
podem escolher Especialização em Árma, como se fossem 
guerreiros, mas preciso ser um soómuro: de 4º nivel ou 
mmior poro escolher esse talento. 


Grito de Kiai: a portir do 2º nivel, o samurai aprende 
à concentrar suos torços interiores em um ataque devos- 
todor. O somurai emite o grito de kioi jumo ação livrel e, 
durante aquela rododo, recebe um bônus de +72 em sua 
Forço. Esse bônus aumento paro + 4 no 4º nível, + 6 no éº 
nivel, +B no 8º nivel e ossim por dionie. 


Q grito pode ser usado uma vez por dio poro coda 
ponto de seu bônus de Sabedoria [por exemplo, três vezes 
por dio se tem Sab 16-17]. 


Acuidode com Arma: no 3º nível, o somuroi pode 
usar seu modificodor de Desirezo oo invés de Força ao usar 
às espadas katana e wokizoshit. Esta habilidade funciona 
como o jolento Acuidade com Armo, mos openos com à 
eotona e wokizashi jormaos que normolmente não rece- 
bem beneficios por este talento) 


Especialização em Ármo: o partir do 4º nível, como 
um talento, o samurai (do mesmo forma que o guerreiro) 
pode escolher Especialização em Arma, adicionando +2 
às suos jogadas de dono com o arma escolhido — que deve 
ser obrigofonomente a kotona, wokizoshr ou doikyu. O 
somuroi precisa de Foco em Arma com e arma ém que ela 
desejo se especrolizor. 


ie A IS PEÇO? Gm] 


Um samurai que cbondone a tendência leal ou viole 
os principios do bushido não pode adquirir mais níveis como 
somuros Ee montêm seus talentos adicionais, mos suo 
orma ancestrol perde quaisquer habilidades mágicos “des- 
pertodos”. Se o somuroi retorno à tendência leal, aindo 
précso comprar umo pendência odequaodo (vejo o mogi 





Penitâncio, pág. 245 do Livro do Jogador| e r=cuperor suo 
honra Pora resiguror SUZs Grmas E Seu status, para Gepois 
cominvor adquirindo novos niveis em suo closse, 


lofijutsu é uma modolidade de luto com espodo que 
consiste em vencer o combate com um único e mortal 
polps, oplicado ao retirar à espodo do boinho. O mesmo 
movimento empregodo paro socor o espodo é usado para 


otingpr o inimigo 

Benefício: no inião de um combate você pode pro- 
vocar maisdono Com seu primeiro Gloque, oO sacar a arma, 
de acordo com o resultado de seu teste em Foco em laijutsu; 


Resultado do Teste Dano Extra 
10-14 + dé 
15-19 + ZYdá 


20-24 


+Idó 


mônio do chá), Cricios (pintura, coligrafio ou jardinagem] 
OQ personagem recebe um bônus de +2 em todos os testes 
com os duas perícias escolhidas. 


Especial: um personagem pode selecionar este 
tolento vários vezes, Em cada uma dos vezes, escolhe mais 
duos peritos do isto fornecida. 


de or “a 7 fia a ur RF o tem ed 


Você consegue bloquear ataques com sua katana, 


Requisito: Foco em Arma (katana), Especialização 
am Armo ikotóna! 

Beneficio: quondo está empunhando sua katana, 
você recebe um bônus de +? em sua Colegoria de 
Armadura, Qualquer condição que foça você perder seu 
bônus de Destreza tombém toz você perder este bônus. 


Você tem extremo copacidade de concentração, 


25-29 +Adó Er | 
Benaficio: você recebe um bônus de + 1 em todos 05 
30-34 +5dá testes de Vontade e + 2? em todos os testes de Concentração 
Sa -ádá 
40-44 +Jdó ts 
43-42 +Bdó Você consegue vsor suo espada paro reolizor todo 
50 ou mais +9dé imáximo | fpo de façonho a À 
Requisito: Foco em Arma (kotonol, Especialização | 
Especial: oo dueslor com outro personogem que em Arma (katonal a 
| & 


lombém possua Foco em loijutsu, os dois subsitvem sua 
jogado de miciotivo por um teste de Foco em lomutsuy. Isto 
é chomado Duelo loimjutsu. 


Benefício: graças o uma extremo habilidode com o 
espada, que funciona como uma verdodeira extensão de 





seu corpo e almo, você pode usor um teste normal de 
blogue paro substituir quolquer teste de perício — inclu- 
indo perícias que você 
não possui! Neste Cosa, 
à rolagem de ataque 
deve atingir o CD deter- 
minado pelo Mestre 


Intimidor? 
Olho aqui à 
intimidação! 


Você pode, poi 
exemplo, usar à espodo 


| do pora destroncor umo fe- 
PIE Requisito: Foco em Arma chaduro (Abrir Fecha: 


y 

| 

duros), como suporte | 
paro subir em algo (Es- 


katana), Especialização em 
Arma (Eoiona) 
cobor), Cómo apoio para 


+13, Serenidode 


Você pode oror 005 espiri- 
tos de seus oncestrois e pergun- 
tar q eles sobre seu destino, 


Benefício: você pode, uma 
vez por dio, lançar o magio Adi- 
vinhação como um clérigo de 
nivel igual do seu nível de perso- 
nogem. 


Você tem muto talento para 
as artes 


Benefício: escolha umo 
das seguintes pericios: Atuação 
loratório, poesto, teatro kabuka, 
instrumémios musitaois OU córi- 





RA | : 
[APT Requisito: Sobedoria | 
ed q + vmo combalhoto [Ácro- 


bacia), pora fazer mo- 
pobras impressionantes 
(Atuação), e assim por 
dionte. O Mestre pode 
determinar que algumas 
perigos são mor diti- 
ceis OU impossivers de 
imular apenas como oju- 
do de uma espada 
[como Observar, Quvir, 
Conhecimento...] 
Você pode faze 
550 UMO vez por dia para 
codo ponto de seu bônus 
| deSobedoria (por exem- 
plo, duas vezes por dia 


| se tem Sob 14-15) 


LOUCO FURIOSO 

















QUER SABER POR QUE 
EU DETESTO) O PALADINO? 


PORQUE ELE NÃO ME DEIXA 
ENTRAR PARA A GUILDA E 
GANHAR A CAMISETA! 


MINHA! CAMISETA, , 
PUXA VIDA! 
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O Leão, 

a Dragoa 

e o Lobo: 

os lres lideres 
da Quimera 





| , 
E ESP al Ê 


Chimera, Uma organização terrorista que planeja dominar o mundo. Sob o comando de 


três lideres secretos — o Leão, o Lobo e a Dragoa 


—, Seus agentes e lropas atuam em 


todo o globo executando planos diversos de conquista. Se você é um herói aventureiro 
moderno, cedo ou tarde terá que lidar com eles. Talvez mais cedo do que imagina... 
Nos moldes dos Cóbra de Comandos em Ação, a Hidra e a IMA dos quadrinhos Marvel, e tantas oulras 


| 5 malignas, a Chimera é um formitlável grupo de antagonistas para qualquer aventura de ação 
na época atual, O Mestre pode empregá-la em qualquer sistema, mas aqui apresentamos regras mais 





as apenas para os jogos 30&T e Ação!!! 





Agenda: conquistar o mundo 

Estrutura: grupo paramilitar secreto 

Simbolo: as silhuetas das cabeças de um lobo, um 
leão e um dragão dentro de um iriânguio vermelho. 

Aliados mais comuns: quem precisa de aliados? 

Richard DO. Hart era um jovem americano descontente com a 
vicia, apesar do luxo-e das facilidades que o dinheiro lhe garantia. Seu 


Dai, dano da ConTech, uma proeminente indúsiria de componentes 
eleirânicos, armas lhe deixara faltar nada. Mas mesmo isso era 





ticas que linha adquindo tudo o que linha, fruto 
exclusivo dos esforços do paí, 0 deixavam frustrado, Aichard quena 
desafios. Queria conquistar seu próprio Espaço & expanair seus 
horizontes. Por conta disso tomou uma decisão que via 2 mudar O 
verdadeiro iugar, sua verdadeira missão. Mesmo com os protestos 
DO pai, insistiu eim partir com o minimo de dinheiro necessário para 
imciar sua caminhada. Era crucial que vencesse 05 obsiácuios com 
SEUS PrOpIOS Esfivços. 

Deste modo partiu para 0 México e em seguida para a América 
do Sul. Seguiu para à África e depois para Europa. Trabalhou nos 
mais diversos empregos, desde motorista de caminhão até limpa- 
dor de vidraças em prédios. Teve contato com tribos remotas & 
membros d alta sociedade. Púde contemplar cada faceis do mun- 
da, Do melhor ao pio 


De volta aos Estados Lindos, o jovem teve tempo suficiente 
para refletir sobre suas descobertas. 4 visão das injustiças soc)- 
ais nos países do chamado Terceiro Mundo & O descaso e imefici- 
ência dos governantes eleitos surpreenderam Richard e chama- 
ram sua atenção, Depois de analisar as informações que havia 
colndo, chegou a uma conclusão aparentemente simples: todos 
05 problemas sociais que presenciou aconteciam pela falta de 
alguém competente para guiar O povo. Alguám que soubesse 
como lidar com às siluações mais difíceis e pudesse decidir por 
gies. COMO ovelhas, Os seres humanos precisavam de um guia 
para tomar decisões. Um lider 

Seus planos foram interrompidos temporariamente pela repen- 
tina morte de seu paí, vitima de um ataque cardiaco. Mas a tragédia 
serviu para viabilizar e formar realidade as idéias que, afé então, havia 
apenas imaginado. Richard vendeu a ConTech a um congiamera 
investiu uma pequena parte do dinheiro resultante dã transação nê 
construção de uma enorme comunidade no interior do pais. Lá 
arrebanhou, batina & Emprego aos párias da sociedade 

| Esabrgados, OS imigrantes legais, 05 desam- 
parados. Em iroca exigi apenas à obediência de todos às rígidas 








regras criadas por ele mesmo. Em sua concepção, a sociedade 


perfeita devia ser primeiro moldada, ensinada à se compúriar e: 


manter airavés do punho de femo de um govemante, para então 
andar com as próprias pernas e ser capaz de lomar suas próprias 
decisões em um regime próprio e aberto. Um regime de anarquia. 
Em poúcos anos Richard já tinha mais de 1.500 seguidores 
vivendo em harmonia sob sua guarda. Simbúlizando a utopia de sau 
lider, a comunidade foi chamada de Nova Éden. Um novo paraíso nã 
tona. esse não muito tempo depois, deixaria de ser CoTes- 











Ao 
um pouco Os goremantes das cidades próximas. Aos poucos, boa- 
tos de que o lider estaria na verdade formando um exército de guer- 
niha se espalharam. Agentes federais foram comunicados que imi- 
grantes ilegais faziam parte da "força organizada” de Nova Éden. 
Investigações começaram a ser realizadas. 

As afirmações não estavam assim fão longe da verdade. Pre- 
vendo o que poderia vir a acontecer, Richard havia há tempos estabe- 
lecído contato com organizações de extrema-esquerda 8 adquirido 
para Si um verdadeiro arsenal para proteger seu sonho utópico. 
A O 

Lima gigantesca operação onganizadk pelo governo norte-ame- 
icano resultou em um cerco ao refígio Fúram semanas: 














pero, quemra ae lula armada. Centenas mormeram junio 
COM O ideal de Nova O corpo de Aichard d. Hart, porém, jamais 
for encontrado. 


Ao perceber que sua experiência estava condenada, Richard 
conseguiu fugir alravés de uma rofa subterrânea juntamente com 
uma centena de seus mais eais seguidores, Como parte de seu 
plano de precaução, seus bens haviam sido lransiendis para 0 nome 
de um misterioso homem conhecido apenas como Travis K. (uma 
identidade falsa forjada pelo próprio Aicharo). Embora Hart tenha 

monsirado mais de uma vez que se importava com os habitantes 
de Say ráliigio existe a possibilidade de que ele soubesse desde o 
INÍCIO que mais cedo ou mais tarde um ataque oissolveria a comuni 
dade e resultana em morte. À resistência feria sido seu modo de 
a o RO RE UE RA OA NT Uma 











Pecio reaiza algumas alterações UCA Em Se | 
base em seu aprendizao em Nova Éden. De agora em diante 
passaria a agir nas sombras, farmaria uma nova organização. Po- 
derosa, imbaiivel. com o objetivo de daminar as na | 
govemo mundial úrico, para aros tais tarde estabelecer à ana 
quis COMO regime rmajomtá 

Para isso, a nd NA Richard O 
Hart estava morto e em seu lugar nascia o Lobo. Para ajuda-o a 


o A 














coordenar seus esforços, dois de seus fiéis aliados foram convoca- 
dos: Thomas Robinson, um general afastado db exército; & à jovem 
Lai-Mey uma ex-assassina de aluguel Os dois receberam 08 codinames 
Leão e Dragoa, as duas últimas partes da Trindade, a cúpula da Liimera 
— força destina a, um dia, determinar os rumos do planeia. 


Nos anos seguintes todo o dinheiro da herança de Richard for 
pRGano aim Investimentos a formação Ci fara SENLMAR ES DI 
nização. Graças ao frabalho cuidadoso da Trindade no recrufamento 
aynansão das atividades do grupo, a Chimera é hojs uma das mais 
ds influentes forças secretas do muro. 


Embora a Chimera pareça ser liderada pela Inndage como um 
todo, a verdadeira liderança permanece nas mãos de ficharo — ] 
Lobo Nenhuma decisão é tomada sem consultá-o, & qualquer ação 
precisa ter sua autorização para ser reaizada. É ele também quem 











controla as finanças e principais recursas do grupo. 
Abaixo deje estão O Ledo é a Dragoa, pj 






do imenso arsenal que o grupo fem à disposição. 4 
como dever coordenar os grupos de inteligência, espionagem E a 
força de assassinos de elite utilizada Em operações especiais. 
Apesar 0a lealdade e gratidão que mutrem por Richard, sabe-se 
que nenhum dos dois concorda totalmente com a fase final de seu 
plano. Para eles, O ragime anárquico jamais viria à apresentar 05 
dos esoerados por Hart. Na opinião principalmente de Thomas, 
o mundo deveria se etemamente governado com mão de ferro. De 
preferência a deite. 


Richard cré que qualquer meio à válido para atingir seus objeft- 
vos. Assim, concentrou-se em diversificar ao máximo as alividades 
polir tais o Aro Paio rn 
panizando-s Sienna As principais são” 


Iphi — Lim setor à parte da própria Chimera, dg 
id estudiosos, acadêmicos & 
personalidades inferessadas no estudo E ExErCiCA da futurologia. 
Eles se reúnem uma vez por mês gm um velho clube novaiorquino, 
analisam os acontecimentos mais recentes no mundo e fenfam 
traçar as possiveis ronsequências dos fatos, tentando prever de 
oii tedr mera cs db ii 
fenimento, nbiente e relações intemadianais. U segundo passo 
oii es feitas no presente que possam aligrar estas 
roiis de macio abr las mais vantajosas O promissoras. 


iii dp rs ia 
(roteirista de 























esc cai Siam Hr ima | 
Andri Sigiórson jprogramador). O grupo raramente aceita NOVOS 
infegrantes e, se 0 faz, é por indicação. 


Para estes homens o exercicio que realizam é nada mais do que 
assatempo. O que não sabem é que o grupo não só é financiado 
pel Crime como a Trindade conta com um membro infiltrado quie 
ENCANTO aii pp 
org A pró no fi ok roonedade del 
conta com cémeras e microfones que gravam ud cante as reuni 
ões. O objetivo da Trindade é aproveitar as teorias da Delpiy e coloca- 
sê pr pç a 
PR pd fessar Emest Dickinson, aSETA pets 
mais importantes no plano arquifetado pela Trindade. O desenvolvi- 
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crucial para a sobrevivência da Chimera. 


Foi da mente dos cientistas encarregados que, por exemplo, 
sairam os uniformes padrão de combate utilizados pelos infegrantes 
da GARRA, Estas avançadas vestimentas, além de formecer maior 
coletes à prova de balas normais, o que olimiza à atuação dos 
operativos em campo. Outros aparelhos, como os rádio- 
comunicadores miniaturizados aplicados em forma de implante, & 0 
sistema de monitoração e segurança quase infalível dos principais 
0.6.5. também foram criados pois 5.E. LA 


ATrindade é ham nigida quanto à escolha dos cientistas, progra- 

adors e outros peritos. A maioria é observada durante meses por 

espiões especialmente destacados, & Só quando suas capacidades 

são realmente comprovadas o recrutamento acontece. O método 

pode variar desde integração voluntária à organização até extorsão, 
chantagem e lavagem cerebral, 

D.0.6. (Departamento de Operações Genéticas) — Quase 

uma subdivisão da S.E TA, 00.0.6.é 0 departamento encarregado 

de pes usar e eia epeiments no cao ca np gné 


à maioria dasarmas Pe E anota obediente 


Testes em anímais e em seres humanos voluntários (que em 
geral não têm idéia da magnitude dos testes) são realizados diaria- 
mente. Embora alguns resultados positivos lenham sido obtidos na 
criação dos soldados aperfeiçoados que infegram a GARRA, 4) 
D.0.6. ainda está longe dé alcançar seu objetivo final E produzir 
humanos allerados am larga escala. Existe um boato de que a Trinda- 
de tem o projeto de criar geneticamente uma réplica viva de uma 
quimera — o animaí mitológico de três cabeças —, mas mesmo 
dentro da organização este comentaro não é levado a sério, 

GARRA (Grupo de Ação Restrita e Retaliação Armada) — 
Este é o grupo de operativos de campo da Chimera, empregado 
quando a ação oirefa da organização se faz necessária Seje NO USO 
de espibes, seja na forma de forças de combáie armado. 

Obedecendo a estratégia da Trindade, a GA. R.R.A. lem uma 
certa notoriedade entre 05 govemos do mundo, onde é vista como 
um grupo paramilitar desconhecido. Suas ações englobam tomadas 

| | resgaie de presos polficos que 
possam interessar à Chimera e qualquer outro tipo de ainidade que 
faça progredir o plano à Inndade. 

Justamente para desviar a afenção dos seus inimigos, a 
GARRA costuma se envolver em um ou ouiro incidente aparente- 
mente sem ligação nenhuma, como intervenções em guerras civis E 
ajuda na defesa do fermitório de paises remotos. Exnstem basicamen- 
te três tipos de operativos GGARHA. 

Soldado Raso: são Ds mais comuns e presentes, usados em 
operações de larga escala mas sem grandes graus de oiicuídades. 

3D&T: FO, HT, RO, AÍ, PoFi, 10 Ps, 1 PM; PVs Extras x7, 
Patrono (Chimera), Especializações: Armadilhas, Furtividade, Con- 
dução (ou Pilotagem). 

Ação!!!: Lutador 2: DVs 208+4; PV's 19; Inc +22; Desioc. Im 
Defesa 17 (+2 Des, +2 de classe, +53 colete); Ataques: + 2 bônus 
base: +3 corpo-a-corpo, +4 à distância: +4 pistola Beretia 92 
(dano 206) ou +4 rifle de assalto AR-A7 (dano 208); Fort +3, Rel 
+2 Von=1; For 131+1), Des 14 [+2), Cons 15 (+e) Int de t+ 1), 
Sab 8 (1), Car 10; Pericias*: Arte da Fuga +2 (+53), Blefar ++, 
ondução +4, Conhecimento (manha) +5, Esconder-se + 3 (+), 
Furtividade +5 (+6Je Procurar +4; Talentos: Briga, Usar Armachira 
(leve). Usar Armas de Fogo Pessoais é Vifalidade. Pontos de Ação: 
6. *O número entre parênteses mostra O bônus da perícia Sem 




















penalidade pela armadura 


Equipamento: Undormme padrão de Chimera (equivale à um colets 
Eve COM Capacete, mas com Lima penalidade reduzida por ter sido 
confeccionado com materia! experimental mais leve), nie HRS (e 
Dois pentes), pistola Bereita 92F (e dois pentes de munição), faca 
De sobrevivência & radio comunicador (implantado) 


Soldado Avançado: individuos de grande capacidade de com- 
dale alterados genelicamente para ampliar ainda mais sua 
periormance. Podem ser mortais se confrontados diretamente. 


JD&T: FI, He, RO, Al, PoF2, 10 Pvs, 1 PM; PV's Extras x7 
Patrono (Cihimera), Perícia Crime (ou Sobrewvência). 


Açdolll: Lufador 5; DVS 508 + 15; PVS 43 Inc + 6º Desioe Gr 
Defesa 20 (+2 Des, +3 de classe, +5 colete de combate); Ata 
ques: +5 bónus base; +8 corpo-a-corpo, + 7 à distância, +10 
desarmado (dano 1dS+d); + º pistola Desert Eagle (dano 208) ou 
++ ane Steyr AUG (dano 208): Fort + 7, Rel +4, Von +2:For 17 
(+3). Des 15 (+2), Cons 16 (+3), Int 10, Sab 12 (+41), Car tt: 
Pericias*: Condução +3, Conhecimento (Estratégia) + 7, Escalar 
+ (+6), Esconder-se +2 (+), Furtividade + 1 (+3), intimidar 
+á, Natação + 7, Saltar +5 (+7)e Sobrevivência +5; Talentos: 
Enga, Briga Aprimorada, duiciativa Aprimorada, Usar Armadura deve) 
usar Armadura (média) e Usar Armas de Fogo Avançado. Pontos de 
Ação: 15. "U número entre parênteses mostra o bônus da perícia 
sem a penalidade pela armadura 


Equipamento; Undorme de combate da Chimera [equivale à UM 
colete padrão, mas com penalidade rectuida por ler sido confeccio- 
nado com maitena! experimenta! mais deve), nie Stevr AUG (e mini 
ção extra), pistola Desert Eagle, (também com munição extra), faca 
de sobrevivência e rádio comuntcader (implantado! 


Agente de Elite: mmfifradores, espides e assassinos sulis E 
extremamente pengosos, estes operativos são ulilizados 
quando discnção é a ordem do dia. 


JD&T: F2, H3 Ri, A2 Pór2 15 Pys, 5 PMs Als- 
que Especial (PoF), PV's Extras «t, Patrono (Chimera), 
Pericias Crime e Sobrevivéncia, 


Açaollt: Lutador Perto 5; DVs 308 + 506 +24; 
PYs 5d: Inic +8; Desloc. Am; Defesa 18 (+4 Des, +4. EM 
de classe); Ataques: +6 bônus base; +9+dcopo- DR 
a-COrDo, + T0/+5 à distância: + 11/+6 pistola “a 
Glock 20 (dano 2066) ou + 11/+BrilesnperHk al ka 3 
PóolT (dano 2070) ou + 10/+5 katana (dano » | 
2d6); Font +7, Ref + 6, Von + 3: For TE (+43). Aa 
Des 18(+4), Cons 16 (+3). Inti5 (+2). Sab 
13 (+ 1), Car 13 (+ 1]; Perícias *: Acrobacia + 10 
Arte da Fuga + 10, Blefar +12, Disfarce + 12, Es- 
conder-se +14, Falsificação +5, Furbnidade +14, 
intirudar +60, Dbservar + 7, Ubler Informações +65, 
Quir + 3, Prestidigitação + 6 e Procurar + 7; Talentos: 
Áries Marciais, Dissimulado, Especialização em Perteia já es- 
colha do Mestre), Furinvo, Iniciativa Aprimorada, Lutar às 
Cegas, Prontião, Usar Arma Exúbica (katana, ou outra à 
escolha do Mestre) e Lisar Armas de Fogo Pessoais; 
Pontos de Ação: 28. * Uma das perícias, à escolha 
do Mestre, recebe um bônus de +3 graças ao ta- 
lento Especialização em Perícia. 
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Equipamento: Os agentes e elite costu- 
mam a selecionar O equipamento de acoroo com 
SUAS MISSÕES, Mas 05 seguintes fans são Cons 
Derados “padrão” para ales: pistola Glock 20 (com 
TUNÇÃO Extra), nite sniper HK PSG | (geralmente 


Led 


Es , ne 
RT tray 
Í | 
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usado em missões especíicas de assassinato), katana (ou outra 
arma de combate copo-a-corpo exúlica a escolha do Mestre). Todas 
Suas armas são consideradas de Alia Qualidade, desenvolvidas OW 
dprrmúradas a partir de armas “comuns” pela SETA 


Loma foda organização femorista que se preze, a Chimera tem 
Diversas bases de operação espalhadas pelo piobo. Em geral todas 
estão encobertas por uma fachada inofensiva, oisfarçadas como 
EMrESaS CONTUNS, para despistar POSSÍVEIS AVEnÍureiros à procura 
de pistas sobre a existência do grupo. Alguns exemplos de covis da 
Chimera incluem os subter 
ráneos da mansão da 
Delphy em Nova lorque, O 
Cassino e Hotel Págaso 
em Las Vêgas, UM 
galpão abandonado em 


Homa, Enire Duiros. 
| 
' F, 




























Agentes 
Quimera: 
soldados 
rasos, 
avançados 
e de elite 
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Porém, o principal quartel-general é a LALR, (Localização 
Avançada de Inteligência Revolucionária, embora uma prada ente Os 
ofipas de patentes mas baxas diga que lambém sigruica Local na 
Amártida (solado e Remolo...). 


Trala-se de uma enorme base localizada na Antáriida, esco 
dida em meio às gigantescas geleiras locais. La 56 realizam 05 
reinamentos dos operativos, os festes de Novos VEÍCUIOS, armas & 
pesquisas de engenharia genélica. Suas defesas INcivEM radares 
de alla sensibilidade, lorres de vigilância, baterias anligéreas & 
misseis torra-ar. De fempos em tempos 05 equipamentos mais 
núvos e soldados que terminaram seu periodo de trenmamento são 
deslocados para as outras bases, atraves de veIculos abreos DÊ 
alta velocidade (equipados com dispositivos de camuilagem amtr- 
radar). É dito que à Trindade passa a maior parte do tempo na 
LALR., arquietando seus pianos e vigiando as outras bases alra- 
vês de um complexo sistema CE monipração. 


Us recirsos financeiros da Liumera vêm de numerosas alia 
des. Archard' fez investimentos em varas partes do mundo após à 
venda da Contech. Seus contatos no submundo, participação em 
atividades Micitas e chanlagens resultantes das alvidades dos esp 
des da organização tambem rendérm bons dinidendos. 


Além disso, várias das descobertas fecnolúgicas da 5.É.TA. 
foram patenteadas em nome de Travis K ja identidade falsa de 
Richard O. Hart) e reaproveitadas na forma de produios iNDiensivos, 
O que garante uma grande soma anta. 


A Chimera é basicamente um antagonista. Dados os objeitros 
ESCUSOS da Organização. É muto improvável que os heróis façam 
parte deia (a não ser, é lógico, que um dos jogadores seja um agente 
infilirado no grupo por algum motivo qualquer). 


Corno grupo pararmulitar secrefo, é mais prováve! que os jogado- 
res entrentem situações em que a Chimera está envolvida Sem nem 
mesmo saber disso. Os aventureiros poderiam estar, por exempio, 
investigando O desaparecimento de clenbisias progmmentes Ou tem- 
tando evitar algum afo terrorista arquitelado pela GARRA, à face 
mais aparente do grupo. Talvez eles tenham respondido aos anúncios 
para participar Como cobara dos experimentos geneiicos realizados 
pala SETA. descobrindo tarde demais o caráter grotesco dos fes- 
tes a que serão submetidos. Neste caso o objetivo principal seria não 
enfrentar a Ehimera, mas Sim escapar dela... 


Outra hipótese é que os personagens façam parte da Delphi e 
descubram sua ligação Com a Lhimera, passando assim à Se empe- 
mar em descobrir a profundidade destes (aços E SUAS CONSEQUENCIAS 


Um modo de colocar a Chimera diretamente como foco de 
aventuras é fazer com que 05 aventureiros sejam convocados como 
agentes de algum govemo miluente (como os Estados Lindos, por 
exemplo) e recebam informações suficientes sobre as origens e 
obyelivos do grupo. Embora esta abordagem eumme um Pouco O 
caráter investigalivo, ainda sobram dificuldades para 05 Jogadores, 
como enfrentar as lorças de elite e se infilirar na LAR. O ESCON 
derio secreto da Chimera. 


A população em gera! não sabe sobre à existência da Lihimera 
e seus objetivos. À organização mantém uma exfensa é complexa 
rede de agentes — alguns leais, E ouiros Simplesmente mercena- 
nos contratados — para rastrear e confundir aqueles que fazem 
mutas perguntas. 

Quando alguém se mostra muito curioso, Ou começa a encorn- 
trar informações perigosas de mais, normalmente recebe Lima vista 
de algtus Agentes de Elle da organização 

Anda as5um, afguns testes de perícias podem revenar aguas 
informações a respeito do grupo secreto. A maior pare das regras à 


O quartel-general da Chimera: 
Localização Avançada 

de Inteligência 
Revolucionária, 

L.A.I.R. 








sus são próprias para Ação!!! regras para 3D&T aparecem no 
Quando o personagem faz o teste de perícia, fica sabendo a 
Eormação descrita na LD correspondente e lambém aquelas das 





Para lazer um teste Obler Informação a respeito da Chimera, 
am personagem precisar ter acesso ao “meio” cento. Primeiramente 
Be devera, de alguma forma, se infilirar entre mercenários, herróris- 
Es, grupos extremistas, traficantes de armas é pessoas ligadas aos 
sastidores de conflitos paramilitares (tais como revoluções civis, 
guerrilhas localizadas. 1! 

Ainda assim, A a sp 
propriame dita, Nessa mei, pouca gente liga 
Deo critico Maito ganização, acred 
apenas mais um grupo que trabalha para quem pagar melhor 
dpi pi ca 
not in TRAS NO A 
especificas (matórias-primas, combisiíveis OU OUÍTOS FECursos). 


Lembre-se via ESSA dopóio não costuma fafar sobre grupos 
















contos ao dor En Ds a oia a Ee 
influência dos govemos. Alguns membros da organização posse 
eai O quie indica a axisténcIo a de algum lipo de base- 








CD 30: 4 GA R.RA tem ligação com um grupo maior, muito 
DINTEroSo, COM fecursos COMparaveis à Ma pequena nação. As 
ações e intervenções do GARRA seram atlorizadas por essa 
organização, como parte de um plana de longo prazo. 


CD 40; Na verdade, GARRA é apenas um grupdo de ataque 
dE uma organização maior chamada Clumera. 


3D&T. Substitua os festes de Obter Informação por Investiga- 


Pesquisa 

Lim Sucesso em um teste de Pesquisa — ão anaisar atenta- 
mente notícias de formais & revistas, reportagens é leiuras sobre 
diversos assuntos — indica que O personagem percebeu O 
envolvimento da Chimera em determinados acontecimentos. 


Ele pode lambérmperceber que ha uma certa lúgica ligando fais 
acontecunentos, O que pode oferecer alguma písia Sobre às planos, 
objetivos e alé mesmo novos afaques da organização. 


É bom lembrar que, para fazer um teste como este, é necessá- 

personagem jd saiba Sobre a exisfêncie | ; SB 

modo de operar é outras * marcas pessoais , provavelmente através 
de de encontros anfenores. 

Caso 0 personagem não conheça O grupo, ele apenas descobre 

que existe alguém “nos bastidores" de vários eventos que não deve- 

ram ter ligação alguma (o Mestre pode até usar este ipo de aborda- 





gem para introduzir a Chimera na sua campanha). 
AS Seguintes imormiações levam EM conta Que O persinaçe 





não sabe nada sobre a Chimera. Caso contrário, apenas iroque “a 
organização” por Chimera & reduza a CD em 3. 

ED 15: Lim simboio ça or bip dE animal tem 
aparecido no local de vários atentados 
uniforme de certos grupos mercenários 

CD 20: dd aa contratando voluntários para 
experimentos científicos, & pagando muto bem, Não há notícias 
desses “voluntários” depois de acellare 


CD 25: Cieniísias com idéias movadaras Raça sumi 
ram sem demar vestigios. MuilDs Eram nomes proeminentes Em 
Genética (alguns até participaram do Projefo Genoma), Fisica, 
Quimica e Engenharia. 


69 6 go oba Da clas sos, ato 






















conseguiram capturar um soldado ou agente Cimera via, psp 
dem tentar forçá-lo a revelar informações sobre a organização. 

Lim dos personagens faz um teste de Intimidar [ou Blefar de 
acordo com a circunstância, a critério do Mestre; O personagem não 
pooe escolher 10 ou 20), que é resistido por um teste de nivel do alvo 
(020 + nível do avo + modificador oe Sabedoria). Se o alvo resisfiuy 
a um leste, O mesmo personagem não pode lazer ouro leste (o 
soldado ou agente capturado não tem mais medo dele). 

À informação abhda é determinada de acordo com a margem 
de sucesso do teste. O Mestre determina aquilo que o agente da 
Ciimera caplurado sabe ou pode informar: soldados rasos não têm 
a menor idéia dos pianos dos lideres, por exempio. 


5 ou menos: O agente pertence a uma organização ferroristia 
secreta chamada Chimera. 


6a 70: A organização Chimera está espalhada no mundo todo, 
com agentes nos mais altos escades. O seu piano de dominar O 
mundo ja está em andamento. 

Ta T5 A Chimera possuí uma das melhores forças para- 
miliares do mundo, com soldados treinados e equipamento de pr- 

16 a 20: Existe uma base da Chimera no Pólo Sul, onde ficam 
os três chefes e os principais laboratórios cientificos. 


JD&T. Substitua os testes de Inimidar e Bleiar por Manpula- 
ção. Testes com CD 10 ou menos são Fáceis, CD 71-20 são Normais. 








À TRINDADE (JM TREVISAN, 
SALADINO & LOUCO FURIOSO) 
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À edição anterior da Dração Brasi. apresentou a primeira parte desta adaptação de 
Cavaleiros do Zodíaco para o jogo 3D&T + Derensones ve Tóquio 3º Enição. Além de regras 
próprias para personagens jogadores, foram vistas as estatísticas de jogo para quase 
todos os heróis e vilões vistos na série, até a Batalha das Doze Casas. 

Agora, nesta segunda parte, o Cosmo aumenta! Os poderosíssimos Cavaleiros de Ouro, 
com suas respectivas armaduras, são oferecidos aqui para uso como NPCs ou (você 
ousa, Mestre?) personagens jogadores, incluindo uma descrição detalhada da saga. 





Us Caváleiros alciduro! Mp» 


o-Mestré do Santuário! É 


























jp 


AR 
Pd, 
Cê Ee 


STA M 


Ti te A Es 


E 
rd 
2 nad 


1 | F E m i ; 





Casa dá; Áries 


Chegando à primeira casa, 05 Cavalei- 
ros de Bronve se deparam com Mú, que esta 
mo caminho deles. Quando Shuryu lenta pas- 
sar, My o atira longe e o escudo do Dragão 
raca Miky usa Seus poderaos para mostrar 
aos Cavaleiros incontáveis rachaduras invisi- 
eis do nú am sitas Armaduras. 


Mi pede que deixem-no reparar as À 
macias, mas isso levará uma hora. Durante 
esse iempo, Shun mola um enorme retiro 
com chamas no lugar dos ponieiros, tma 
para cada casa do zodiaco, quando My finai- 
mente conchy O conserio. Ele alera que, 
para vencer os Cavaleiros de O, É Neces- 
sánio despertar o sétimo sentido — o maxi 
mo poder do cosmo, Com uma das chamas 
do relógio apagada, Seiya é 05 quis Se- 
Quem para-a casa seguinte enquanto Mú e 
Mah ficam cuidando ge Saoni 


Armadura de Pégaso 
FO, HO, R6. A6, PoFO, 40 Ps, 30 PMs 
Vantagens: Aceleração, Pontos de Vida 
Extras x2, Parceiro (Seiya) 
Armadura de Dragão 
FO, HO, R$, A7, PÓFO, 25 PVs, 23 PMs 


Vantagens: Deflexdo, Superpider de 
Proteção Mágica (Focus 4 em Terra, Hestn- 
cão: Prolege apenas contra afaques De uma 
dinica direção), Parceiro (Stiryi) 


| E A 
Ts nr à [end 
Ari | am Ma 4 ] Lis . lu 


FO, HO, Rô, AB, POFO, 90 Ps, dá Pis 


Vantagens: Reftesão, Pontos de Vida 
Extras x 1, Parceiro (Hyoga) 


a, ia a É Es z 
Armadura de Andrômeda 
l LA rd ko Ra Ay 5 Rd 


FO, HO, R$, AS, POFO, 25 PVs, 25 Pis 


Vantagens: Arma Especial, Afaque Es- 
gecia! (Preciso, Teleguiado), Membros Elas- 
cos, Sentidos Especiais (Fadar, Ver o invi- 
sivel Detecção de Inimigos), Parceiro (Sum), 
Toque de Energia (elenco), Superpoder de 
Projeção Mágica (Focus 7 em Terra, Restri- 
cão: Não pode alácar enquanto se protege) 


i [ Ê 
EE. a is A = Es E 
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Fã, HG, RIO, AD, PoF7, 60 PVs, 60 PMs 











A primeira parte deste artigo, com regras 
próprias para os Cavaleiros, foi publicada 
na revista Daacão Brasit 101, Você vai 
precisar também do Manua. 3D&T, o 
ManuaL DO Aventureiro E U.FO.Team. 
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Vantagens: Patrono (Santuário), Tele- 
porte, Superpoder de Força Mágica (Focus & 
am Luz), Superpoder dg Cura Total (Resinção: 
Funciona apenas em Armaduras), Superpoder 
de Proteção Mágica (Focus 6 em Lt) 


Desvantagens: Codigo de Homa (ds 
Honestidade) 


Armadura de Ouro de Áries 
FO. HO, R$, ATO, PÓFO, 40 PVs, 40 PMs 
Vantagens: Parceiro (ut) 


Casa de Touro 


Avançando pelas escadarias, os Cava 
leiros chegam à casa Seguinte, ande são 
impedidos de passar por Moebara, O Cava- 
deiro da Touro. 

Seiya lança sous meteoros, dizendo 
pará Us demais passarem é irem em frente 
mas Aldebaram detém fodos com um goipe 
SÓ Sem sequer se mover Seiya começa à 
elevar Sei Cosmo, mas ainda não é sulitien- 
fe contra a postura ofersiva-delensiva de 
Aidebaran. Perdendo seus Senlidos após 50r 
lançado contra uma parede, Seipa sente O 
Cosmo de Sagr' € começa à se lembrar das 
ações de Marim. Concentrando a energia de 
seus meteoros mo Cometa de Pégaso, que 
quebra a postura defensiva do Cavaleiro de 
Ouro. Aloebaran ubliza então o Grande Clr- 
re, mas com fampejos do sétimo sentido, 
Seiva consegue desfanr o golpe e quebrar o 
etittre da Armadura de furo. 


Ardebaran FeCONhEce Que mnguérm nuri- 
ca havia conseguido fazer 550 antes E permi- 
te que Seiya passe, mas barra Shúryu. Hyoga E 
Shun. Ele dizem para Sema cominuar em fren- 
to e enfrentam Alogharan, expandindo seus 
cosmos. Shun ermove o Cavaleiro de Ouro 
Cm Sus COTEne, & quando efe se liberta, nao 
está mais em sua postua defensiva, O que 
permite à não do Cólera do Dragão e do Pó 
de Diamante, combinação que congela 
05 braços da Altsbarar. impressionado, 
Bié permile a passagem dos Cavaleiros | 
de Bronze, pois percebeu que eles esta- | 
vam despertando o sétimo sentido. Quan | 
do eles parteim, Mu de Anes jaz uma 
rápida Visa E Ambos E 
sentem uma presen- EM 
ca ra Casa de Gáme- 
os. Outra chama do 
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Seiya de Pégaso 


Fê (contusão), H7, R7, AD, POFS (luz), 
d2 PVs, 42 PMs 


Vantagens: Ataque Muitipio, Tiro ttiti- 
pio, Alague Especial (Força), Energia Exira 
2, Superpoder de Aumento de Dano (Focus 5 
em Luz), Mestre (Mann), Poder Oculto 4 


Desvantagens: inimiga (Shina), Cóoi- 
go dé Honra (dos heróis e do combate), Da- 
vação (proteger salvar Athena) 


ohiryu de Dragão 


Fé tcontusão), H6, R5, AD, PAFE (luz), 
30 PVs, 30 PMs 


Vantagens: Energia Extra 1, Ataque Es- 
a (Força), Superpoder de Aumento de 

Dano (Focus 2 em Luz, Restrição: Apenas 
sem a Armadura), imortal, Mestre (Ancião), 
Poder Deuto 3 


Desvantagens: Código de Hora (Dos 
herdis & do combafe), Devoção (proteger! 
salvar Alhena), Ponto Fraco, Maldição (ce- 
queira) 


Hyoga de Cisne 


Fã, HF, R5, AO, PoF6 (froigelo), do 
PVs, 30 PMs 


Vantagens: Paralisia, Maque Especial 
(PoE Preciso), Mestre (Cavaleiro de Cris- 
tai), Superpoder de Aumento de Dano (Focus 
4 em Água), Superpoder de Proteção Mágr- 
ca (Focus 4 am Ar), Poder Oculto 3 


s: Código de Honra (dos 
herdis e do combáfe), Devoção (proteger! 
saivar Athana)] 


hun de Andrômeda 
F4, HS, R6, AO, PoF4, 36 Ps, 35 PMs 


Vantagens: Superpoder de Aumento de 
Dano (Focus 4 em Luz), 
Mestre (Albion), Aliado 
(Neo). Poder Oculto 3 


= 


DE uro! 


sã " E | 
| 


prt à e SS UPAR | 
RR 


AO E A TIO 
VR Á À 


a 


f Pitas É : 
À ag | RE PR ar 


ad RO 


As Doze Casas 


oe —e—— do 


CANPCAMiCa! 
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Desvantagens: Código de Honra (dos 
Horórs). Devoção (proteger'saivar Athena) 


Armadura de Andrômeda 
FO, HO, R5, AS, POF6, 25 PYs, 25 PMs 


Vantagens: Arma Especial, Alague Es- 
pecia! (Preciso, Teleguiado). Membros Elás- 
tivos. Semidos Especiais (Radar Ver o inyi- 
sivel, Detecção de Inimigos), Parceiro (Shun), 
Toque de Energia (elétrico), Sunerpoder de 
Proteção Magica (Focus * am Terra, Restn- 
cão: Não pode alacar enquanto se profege) 


tum 


Aldeba rar De HO Juro 
FIO, HT, RB, AO, PÓFO, 48 PV, 48 PMs 


Vantagens: Alaques Especiais | a lil 
(Força), Suparpoder de Proteção Mágica Luz 
0, Restrição: Apenas quando absolutamen- 
te imóvel), Patrono (Santudro! 

Desvantagens: Codigo de Honra (Ho- 
mesiidade) 


Armarinrs da Dra da Taviri 
Armadura Ce UUFO Ce JOUTrO 


FO NO 6, AB, PÓFO, 30 Ps, 30 PMs 
Vantagens: Parceiro (Alsbararn) 
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do À 


Sasa de 


Muando chegam na casa seguinte, Gê- 


meus, 05 Cavaleiros de Brbrve encontram tum 


E e 





COmuSo Serra, espaníado por ainia estar na 
porta da frente da casa. Os quatro entram, 
mas acabam votando à entrada, ande agora 
há duas casas de Gêmeos!!! 


Elos decidem se diwoir em couplas E 
avançam novamente. Situn e Myoga Se de- 
param com a Armadtira de Útiro de Gêmeos, 
que estava Sendo maripuiada por Ares a is- 
fáricia Hyoga à ataca, mas tem seu Po de 
Diamante refigtido. Na outra casa, Seiya E 
Sturyu também entóniram o “Cavaleiro” de 
DÉmeos, mas Como está cego, Sinryi per- 
cede que se trata de uma dusão & a alraves- 
sa, apesar dos protestos de Seiya. Enquanto 
1889, Hyoga é Shun continuam lufando com O 
Cavaleiro de Gêmeos, que estava prestes à 
mandá-los para outra dimensão. Shun se 
ancdia COM Suas CONTENTES, mas não cam 
segue alcançar Hyoga, que desaparece. 


De repente. algo mlerrompe a concen- 
tração de Ares, E à Ármagura de Gémeos 
pars. Mesmo a uma enorme distância é SE 
recuperando de fenmentos, Ikki conseguiu 
ajudar seu iimão, mas seu cosmo acaba 
adormecendo. Gêmeos afaca Shun novamert- 
8, MAS BSie SiBvã dO MANTO SEU COSMO E, 
protegido peia Defesa Circular, Usa Sua CO- 
rente pontiagudas para alcançar O verdadeiro 
iumigo, atravessando à outra dimensão. Lima 
vOZ diz à Ares que Shun havia vencido a bia. 
E ele decide deixá-lo passar peis casa de 
Gêmeos, já que provavelmente outro Cava 
teiro de Ouro o detena. Shun então prosse- 
JUe, SEM saber O que acontecer com! Hyoga 


Longa dal, O Cavaleiro de Cisne acor 
da. Diante dele Há um homem com uma dr 
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mactra de Ouro. Hyoga O re- 
tomece como o mestre do 
Lavaleiro de Unstal, Camus de 
Aguâno. Por ser o mestre de 
seu mestre, Hyoga O vé como 
seu Mestro lambém Camus 
Diz que elas estavam na casa 
e Libra e ordena ndo Drosse- 
guir Hyoga tenta explicar a 
Camus que elê não podia se 
Délsr, então Lamus avisa que 
terá que impedi-lo à força. 


Fazendo alundar em um 
Drotundo abismo O navio onde a 
| mãe de Hyoga estã, Cars diz 
| que 0 apago ao passado é para 
| PeSSGAS COMUNS. (UE 05 Cava- 
lEros precisam ser diferentes. 
Se COMÍNVASSO Assim nunca 
rencena 05 Cavaleros de Ota, 
pois não alcançaria O sélimo 
sentido. Tomando a atitude de 
Camus como ofensa pessoa 
Hyoga deco luar contra ele. 

Não conseguindo libertar 
Hyoga das lembranças da 
mae, Camus prefere ale imes- 
mo mata-o à deixar que outro 
Lavalsiro de Ouro o faça sofrer 
mais. Camus O alinge com à 
golpe Execução Aurora, colocando-o em um 
esquie de gelo. Shiryu, Seiya o Shun sentem 
0 cosmo de Hyoga Se oxfnguir, ASSIM Cimo 
a chama da terceira hora. 





Shun de Andrômeda 


FS. HG, RG, AO, POFS, 36 Ps, 36 PMs 
Vantagens: Superpoder de Awnanto de 


Dano (Focus 5 em Luz), Mestre (Albion) 
atado (Ikki), Poder Dcuito 4 


Desvanlagens: Código de Morra (dos 
heróis), Devoção (prolegerisaiar Alhena) 


Armadura de Andrômeda 
FO, HO, R5, AS, POFT, 25 PVs, 25 PMs 


Vantagens: Arma Especial, Alaque Es- 
pecial (Preciso, Teleguiado), Mermbros Elás- 
cos, Sentidos Especiais [Radar Ver o ima- 
Sei, Detecção de imimigos), Parceiro (Sur), 
oque de Energia (elétrico), Superpoder ds 
Proteção Magia (Focus 8 em Terra, Restri- 
Cão: Não pode alacar enquanto se protege) 


saga de Gêmeos 
Fã, HIO, RiZ, AO, POFI 72 Pys 72 PMs 


Vantagens: Palrôno (Saniuánio), Super 
púder de Diominação Total Superpoder die 
Feleportação Planar, Superpoder de Cegquel. 
ra”, Superpoder de Siêncio* (Restrições: 
Afela ápénas craluas), Superooder ge Pa- 
ralsia”, Supernoder de Anosimua * 


Desvantagens: Insano (Dupla Perso- 


naiigiade) 











“Estes são Os poderes usados por Saga 
go eh Br cris o 
Uuando Silêncio êmunece Wma pessoa, ela 
perde a serio de plata coro am 
special, e Paralísia faz 0 mesmo com o fala. À 
maga Anosmã anus 0 sendo de olfato usar 
do Ar 3 como pré-requisito e gastando 2 PMs 








Armadura de Quro de Gêmeos 
FO, HZ, R8, AS, POFO, 40 PUs, 40 PMs 
Vantagens: Reflexão, Parceiro (Saga) 


Casa de Câncer 


sea o Shiryu chegam à casa de Cân- 
cer, um lugar lélnco forrado com cabeças 
humanas nas paredes e teto 


Sfiryu decice lutar sozinho contra Más- 
cara da More e Seiya prossegue. Mas O 
Cavaleiro de Ouro usa seu goipe Ôndas do 
Inferno q envia Shiryu para o mundo das 
mortos. Lá o Dragão erwérga novamente, e 
vê Hyoga em uma fila de almas. Surge a 
imagem de Saor. que avisa Dara não Seguir 
Hroga, pois aquele É O caminho para o reino 
dos mortos. Ela estava falando diretamente 
para sua alma, DOS Seu CiNpo aims estava 
na casa de Câncer 


Sentindo que Shiryu está em perigo 
dmunrei gra por ele, trazendo-o de voila à 
vila, Moscara da More envia O Cavaleiro oe 
Dragão de movo para 0 mundo dos motos a, 
para ter certeza de que dessa vez ele não 
voltaria, vai pessoalmente jogá-lo no abismo 
da entrada do infemo, de ande nenfiuima alma 
jamais retorna 

AS orações de Shunrei atrapalham 
Mascara dá Morte, que Usa SEU COSMO para 
lança-la na cachosira dos cinco picos ant- 
gos — desperiando à fina de Shiryu. Mas 
às golpes poderosos do Dragão não conse- 


















“À 
Fa f d Máscara da 
“A Morte de Câncer 


“E 







Seiva atacado por Aioria de Leão e, 


Quem alravessar a proteção da Armadura de 
Duro, e Mascara da Morte arrasta Shiryu alé 
O abismo, MAs DG CONSOQUe Se agarrar nas 
pedras. Repentinamente,; à Armadura de Cân- 
cer abandona O corpo de Mascara da Morte, 
pois as Armaduras de Ouro não protegem 
Cavaleiros cruéis. Sthwryu tambem remove sua 
drrriadtira, DOIS não quer uma vantagem in- 


justa mesmo contra um oponente tão maig- 


no. Tendo despertado à sétimo sentido, Shiryu 
usa à Cólera do Dragão e, com o golpe, Mas- 
cara qa More cal no abismo para O infemo, 
DesSaparecendo para sempre. Assim como a 
Cirama do relógio em Câncer 


Quando acorde, Shiryu vê Shun, mas 
lamenta à perda de Shurvei, Então o Mestre 
Ancido SE comunica através do cosma e diz 
que ela astá bem. Shun percebe que Sivryu 
está erxergando novamente, graças aos efei- 
los da água milagrosa que Seiya havia lhe 
cado e so sétimo sentido. Olhando ad redor, 
ele vê que as Cabeças das witimas de Mas- 
cára da Morte haviam sumido, indicando que 
enfim essas almas 
E puderam descansar 

mm Preocupados com 
Hyoga e lendo muito ca- 
minto pela frenfe, um & SNyu 
Saem CONTENDO EM direção à proxima casa 


Shiryu de Dragão 


FT (contusão), HG. Rô, AO, PdFF (luz), 
Jo PYs, 36 PMs 


Vanfagens: Energia Extra 7, Alaque 
Especial (Força), Superpoder de Aumento 
de Dano (Focus 5 em Luz, Restrição: Ape- 

nas sem a Armadura), imoral, Mestra 
(Ancião), Poder Uguito 4 
» 


N Desvantagens: Codigo de 

Hora (dos heróis e do comba- 

SA te), Devoção (protegerisalvar 
Athena), Ponto Fraco 









Máscara da Marte de Câncer 
ER HiZ, 7, AO, PÚFA, 42 PVs 42 PMs 


Vantagens: Patrono (Saníuánio), Super 
poder de Teleporiação Pianar (Restrição; Só 
pode transportar à vitima para O mundo dos 
mortos) 


Desvantagens: Insano (Homitida) 


Armadura de Ouro de Câncer 
FO, HO, AB, 49, POFO, 40 PVs, 40 PMs 
Vantagens: Parcero (Máscara da Morte) 


Casa de Leão 


Seiya chaga à casa de Leão e 5e alegra 
ão vêr dora Aparentemente não se lam- 
brando de nada que havia acontecido no Ja- 
pão, Alorna ataca Seiya incessantemente. 
Enquanto 1850, Marin invade o Santuário, pois 
soube alraves de June de Camaledo que às 
Cavaleiros de Brorve estavam Ia. Ela acaba 
sendo infesceptada por um gigante muito for 
te que não havia conseguido se tomar Cava- 
loiro por ser muito cruel. Ambos acabam ca- 
indo em um desfiladeiro, e Marin envia suas 
lorças para Seiya. 

Longe dal, Cassius cuidava de Stuna, 
que ainda não havia se recuperado do golpe 
que recebeu de Mona no Japão. Quando ela 
acorda e sabe que Aoria fo dominado pelo 
Mestre do Sanluaro, decide ir alé à casa De 
Ledo, mas é impedida por Cássius. O gigan- 
te então se põe à frente de Shiryu e Shun, 
que estão vindo da casa de Câncer Subesti- 
mando-o por ter sido derrotado por Seiya é 
não ser um Cavaleiro, Sinryu recebe lho q 
impacto do copo de Cassus, é Shum é arme- 
messado afravês de sua corrente, 


Na casa de Leão, Sana a quase 
morto, quando Cássus iVemorpe é 














ele é quem deva dar cabo do Cavaleiro de 
Págaso. Para siupresa de Ambria, Cassius O 
agarra 6 di a Seiya que o Cavaleiro de Leão 
fa domnado peio Mestre, e que só voltara 
bém faz questão de qizer que só fazia aquio 
por Sina, pois se Seiya moresse, eia ficara 
muito insfe, e isso ele não permitia. Alona se 
liberta e usa a Cápsula do Poder mas Cássivus 
se põe na frente do golpe, protegendo Seiya. 

Pedindo à Alhena para lhe dar forças, 
Seiya consegue acender seu sétimo sentido, 
desviando-se do golpe de Arona e acertando- 
lhe um Meteoro. Ele então tênia ajudar 
Cássitus, mas esto morre chamando por Shine. 
dora finalmente vols ao mormal e comi-sa 
de remwsos por ter matado o gigante, que Se 
Saciicou por Sina, por Sefa & por ele pros 
prio. Shun é Shiryu ciegam à (eão € ficam 
comovidos com o gesto de Cássius Mais 
irma chama De relógio Se apaga. 


Seiva de Pégaso 

FT (contusão), H8, A9, AD, PÁF6 (luz), 
df? PVs, d2 PMs 

Vantagens: Alaque Multipio, Miro Multt- 
pio, Ataque Especial! (Força), Energia Extra 
2, Supernoder de Aumento de Dano (Focus 5 
em Luz), Mestre (Marin), Poder Oculto 5 

Desvantagens: inimiga (Sina), Cóil- 
go de Honra (dos heróis e do combate), De- 
voção (protegersalvar Athena) 


Cássius 
FF, N2, R4, A3, PÓFO, 20 Ps, 20 Phis 


Vanlagens: Alaque Especial (Força), 
lestre (Siuna), Patrono (Samuário) 


Desvantagens: Modelo Especial, Pro- 


ogia indefesa (aluna) 
Aloria de Leão 
FS. HTO, RIO, AO, POFE, 60 PS, 60 PMs 


Vantagens: Palrono (Santuário), Tiro 
Mulipio, Superpoder de Cura Magica (Focus 
d eim Luz), Superpoder de Explosão (Focus 9 
em Fogo) 





Desvantagens: Má Farma finmão do trai- 
lar Anoris) 


Armadura de Ouro de Leão 
FO. HO, R9, AS, PoFO, 45 PVs, 45 Ps 
Vantagens: Parceiro (Arona! 


Casa de Virgem 


Antes de prosseguir, Aria Cura a per- 
na de Sera o lhes dá um ariso Sobre seu 
próximo oponente: Saka ge Virgem, o ho- 
mem mais proximo ce Deus. Cie avisa para 
não deixarem Shaka abrir 05 olhos, pois quan- 
do ele far isso tudo ab seu redor morre, 


av, 


Shun atacado por Shaka de Virgem | | 





Enquanto isso, na ilha vulcânica onde Ikki se 
recupera, soidados do Santuário pegam O 
ancido da via O sua pequena neta, Halen 
corno reféns para ir ver Fênis. Como O ancião 
SE recusava a dizer onde Fêmik estava, 05 
soldados o agridem. Quando os pedidos da 
S0CnTO da merura, lhkt Chega & acaba Com 
todos 05 soldados com um só golpe. 

So que dois Cavaleiros aparecem para 
matar Fênir sob as ordens do Mestre Ares: 
os Cavalnros anta de Pavão e Agora de 
Lótus, dos alunos de Shake. Uma força es- 
franta impede que lkki se mova e Sra O 
gopeia. Não resistindo 205 maus fratos dos 
soitados, O ancião mare & Helen interrompe 
a luta entra 05 Cavalsiros, pedindo com fagri- 
mas que tragam 0 avo cela de volta. Sam 
poder se mover, Ikki vê Siva usar Seus po- 
deres para alirar hefen em um poço de lava. 
Agora & Sluva 0 alacam e elo caí desmaiado 
Proximo dO poço de lava. 

lkki sente que está mormendo, mas 
Helen, que Se agama! às pedras à beira do 
poço, chama por ele e lenta segurar sita 
mão. Por Helen, o Cavaleiro de Fênix ganha 
forças para piver é puxáa do poço. Shiva & 
Agbra encontram Os dos Wros e o desafiam 
novamente. kk pede 2 Melen pará esperar 
por ele e sobe as escarpas rochosas para 
enfrentá-lo, mas fica paralisado e é afacado 
por Shiva e Ágora ao mesmo fempo. É quan- 
do Saor' usa Seu cosmo para interenr na 
meditação de Sliaka, que à ionga distância 
estava usando seu poder para manter kk 
paralisado. Livre, ele CONSCQUE dar tum golpe 
e afasta Sivva é Agora. Us Mi! Braços de 
ativa agora não surtem efeito, nem a Expio- 
são do Lólus de Agora. Funoso, Ikki comira- 
ataca Com um poderoso Ave Fêni, ftuidan- 
do com ambos. 

No Samuano Shun, Shiryu E Seiya che- 
gam à casa de Virgem. um Íocal que inspira 
profunda paz é harmona. Flutvando sobre 
um trono em forma de Lolus € emanando 


iria aura brilhante, Pies encontram áfara, 
o Cavaleiro de Ouro de Virgem. Embivra em 
posição de mediação e Com 05 olhos fe- 
chados, eles sentem que Saka estã alerta 
8 52 aproximam com cuidado. Sem se mo- 
ver efe joga Saia longe, detêm a Cólera do 
Dragão é Com um leve gesto de mão faz à 
cormente de Andrômeda atacar Shun. Acu- 
mudando energia am Suas mãos, Saka der- 
ruba OS lrês De um VEZ 


Quando esta prestes à malar 0 Cava- 
feiro de Andrômeça, uma pena de Fênix atin- 
ge à mão de Shaka e 0 faz sangrar Ikki então 
aparece, e as guias DE sangue se transfor- 
man EM UMA Maré quê o colve. Usando seu 
COSMO, EI CONSEQUE BVApOrar O Saque, Mas 
& paralisado pelo cosmo de Shaka, que O 
envia para um dos seis mundo espirituais. 
Mas Ikki 5€ rêcupera & usa seu Golpe Fan- 
tasma de Fênix, sem sucesso. Quem é vili- 
mado pela dusdo É O próprio lkky, mas mes- 
mo assim ele não se rende 

Shaka are 05 oitwos, destrói a Arma- 
otra de Fêniy e começa a lrar os sentidos de 
ki, que chama por Alhena. Sum acorda e 
se prepara para ajudar ikkt, mas este lho 
peda que não interfira, pois val conseguir 
derrotar o Cavaleiro de Ouro. Seiya q Shiryu 
tambem acordam, a tempo 08 lestemtnar 
Sata Oesiruir o seno senhdo de IkM. quê 
Expande Seu cosmo e afingo O séfimo sem 
do. Imobilizando Shaka, éle Blêva seu COSMO 
B Se sacriiça em duma explosão. Na casa de 
virgem acabam só restam os Cavaleiros de 
Bronze & à Armadura de Ouro, vazia 

Shun chora a more do vimao é proime- 
te continuar lutando com os amigos ale O 
firm. Apesar de dor, ele acompanha Shiryu e 
Saya à próxima casa. 


Ikki de Fênix 


FB. HE, AT, AD, POFS (calorogo), 
de PVs, 42 PMs 





Vantagens: Rellexão, Alague Especial 
(PoE Area). Aliado (Shun), Paralisia, Super- 
poder de Ilusão Avançada (Restrições: Só 
pode afetar uma pessoa de cada vez, As 
lusões sempre são ligadas à more da vil 
ma), Poder Oculto 5 


Desvantagens: Código de Honra (dos 
heróis e do combate), Devoção (proleger 
salvar Alhena) 
ohiva de Pavão 

EF, HF, R5, AO, PoFS, 30 PVS, 30 Ps 

Vantagens: Ataque Mulinio, ifesire 
(Shaka). Patrono (Santuário) 
Armadura de Pavão 

FO. HO, Rd, 44, POFO, 20 PVs, 20 PMs 

Vantagens: Parceiro (Siva) 

Agora de Lótus 
FT, H9, RG, AD, POFS, 36 PVs, 36 Pis 


Vaniagens: Afaque Espacial (Por), Mes 
tre (Shaka), Telegote, Palrono Santário) 


i 


Armadu 
FO, HO, R4, AS, PÓFO, 20 PVs, 20 PMs 
Vantagens: Parceiro (Ágora) 


ra de Ló tus 


Shaka de Virgem 
FS, HI0, R9, AO, POFIO, 54 PVs, 84 PMs 


Vanagens: Patrono (Santuário), Sem- 
tidos Especiais (Radar, Ver o Invisível, Visão 
de Raios-X). Pontos de Magia Exiras x5, 
Superpoder oe Teleportação Planar (Restri- 
cão: Só pode lranspontar para um dos seis 
planos , Quem escolhe 0 q 
destino é a vitima e não CR 
SNaf), Suparpoder de Ce 










lêncio* Eneida E Afeta 
apenas crialuras), Superpoder de 
Paralisia", Superpoder de Anosmia”* 

Desvantagens: Código de Honra fia 
Honestidade) 


“Estes são 05 poderes usados por 


Shaka para destruir 05 cinco senhcos de 
uma vitima. Quando Silêncio Emudece uma 


pessos, ela perde seu sentido de paladar 
como um eleio especial e Paralisia faz o 


mesmo com o fato. À magia Anosma anuia 
o sentido de misto usando Ar 3 como pré- 
requisito e gastando 2 Pies. 


Armadura de Ouro de Virgem 


FO. HO, R8, AS, PÍFO, 40 Ps, dO PMS 


Casa de Libra 


Muúria Carrega O corpo de Cassius ale O 
bosque ao redor do Santuário, lamenfando 
Indas as vidas que já se perderam na balalha 
conta Áres, Ela encontra Sina e comfa-ihe 
o que houve. Lembrando-se do cano com 
que Cássivs cuidou cela, Shina se sente 
culpada pela more do aluno. Alorna tênia 
consolá-la, assumindo à responsabilidade 
pela morte de Cássius. 

Seiya, Sfuryu e Shun chegam à casa de 
Libra, que seria delendida pelo Mestra An- 
cião. Shiryu sabe que seu mestre nada faria 
para impedi-los é eles comem para alravessa- 
ia. Lá dentro, eles encontram Hyoga conge- 
tado num gigantesco bloco. Eles sentem que 
Seu amigo ainda esta vivo, Mas Sou coração 
bate múrio devagar Seiya tenta fibertá-lo, 
mas Seus golpes nem arranham à gelo. De 
repente, a Armadura de Ouro de Libra surge 
diante dos Cavaleiros e Shiryu logo compre- 
ande que seuy mestre à havia mandado para 
ginda-los. Experimertando as doze armas da 
Armadura, ala pega uma das espadas de 
Libra é golpeia O bloco de gar, que se parte 
em mil pedaços, 
sa do frio intenso. Shun diz para seus ami 
gos prossegurem, Dois ele O salvana. Shiryu 
s Seiva parem, enquanto Shur abraça Hyoga, 
expandindo Seu COSMO para aquecer 0 ami- 
go. MESMO COM NSCO DE MTE 


Armadura de Quro de Libra 


FO, HO, RB, ATO, PÓFO, 40 PVs, 40 Pis 

Vantagens: Armas Especiais x 70 j5a- 
gradas, as barras tripias São Velozes, as 
espadas são Vorpais), Superpoder de Prote- 
ção Mágica (08 escudos) 


Casa de 
Escorpião 


A caminho da casa de Escorpião, Sinryu 
e Seiya sentem O cosmo de Shtm eapiooir 
Compreendendo o que ele poderia ter feito, 
ambos deciem voltar para casa de Libra, 
mas são detidos por Miro de Escorpião, que 
acredita que eies são lraidores do Santuário 
é de Athena, Shiryu tonta usar seu goipé, 
mas iss0 ma! Sure efedo em firo. Tentando 
novamente, Miro defém o goipe Com às mdos 
e devolve para elo. Seiya consegue atingir O 
rosio do Cavalero de Ouro, mes não o afeia 
muito. Com outro golpe, Miro derruba Saya . 
que decide atacar junto com Shiryu unindo 
Seus poderes. 


Miro usa sua Agulha Escariate & atinge 
5 de uma Só vez. À dia é imemompida 
por Hogs que chega carregando Sum in- 
consciente nos braços. Emocianado com à 
atitude do amigo, Cisne incita Sema e Shiryu 
a resistirem para todos juntos irem ao quario 
dy Mestre, Ambos se levartam, é Miro tênia 
imotulizar Hyoga. mas 1550 não sune efeito. 
Usando o Circulo de Gelo para manter Miro 
imúvei, elo pede para Shiryu e Seiya prosse- 
guirem levando Shun, & agradece por terem 
Salvo Sua vida, mas agora era Dreciso gue 
seguissem em frente para salvar Athena. Com 
Sum sendo carregado, eles partem 


Ha entrada para as Doze Casas, Talsum 
chega contendo, após saber 9 que havia acon- 
tecido com Saor. Soldados do Santuamo che- 
gam Dara afaca-ios. My apenas Dbsarva E se 
afasta com Kiki, anquanto Talsunty parfe para 
a Wensiva com Sua esnada de bambu. Ele 
acaba dominado pelos solBdos & quando UM 
deles está pará atacar Saon, os Cavalends de 
Bronze Jabu de Une, Mach de Lobo, Gelo 
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de Lrso. Ban de Ledo Menor e letu de Hidra 
chegam de repente para protegê-la. Eles fa- 
cimente derolam as dezenas de soldados E 
contam a Talsum que, aoús ferem sido derro- 
lados no tomeio, voliaram para SE recuperar 
dO souberam O que ócómia no saniiaino, vie- 
ram comendo lamentando não chegar a tempo 
de evitar o alaque a Saor 


casa de Escorpião. Nenhum de seus goípes 
parece afetar o Cavaleiro de Ouro, que come- 
ça a aplicar as Agulhas Escaárlates. Hyoga 
começa 2 perder muto sangue & seus sent- 
dos. Miro oferece-lhe a chance de se render é 
pos. Entendendo que poupar à vida dele à 
endena, Miro decide matá-lo. Ao aplicar a 
Agulha Escarlate de Antares, Miro percebe 
que sua Armaogura de Ouro se congelou, pos 
do ulimo instante Hyoga despertou à sétimo 
Senhoo. Quase moro, ele se amasta na dire- 
penhor onça Miro en- 











tão pára sua hemorragia, rá 


Fraco e ferido, Hyoga não tem tempo a 
perder Ele se levanta e anda lentamente para 
se encontrar com os amigos. O fogo de 
eScorpido Se apaga. 

Hivoga de Cisne 

FS, H9, 6, AD, POF6 (lrio/gelo), 36 
PYs, 36 PMs 

Vantagens: Paralisia, Alague Espacial 
(Por Preciso). Mestre (Cavaleiro de Cris- 
tai), Superpoder de Aumento de Dano (Focus 


5 em Água), Superpoder de Proteção Mági- 
ca (Focus 5 em dr), Poder Oculto 4 


Desvantagens: Código de Honra (dos 
heróis e do combate), Devoção (proteger 
salvar Athena) 

Miro de Escorpião 

FZ, HO, R9, AO, POFTO (perturação), 
54 PYs, 54 PMs 

Vantagens: Alaques Especiais | e dl, 
Patrono (Santuário) 

Armadura de Ouro de Escorpião 

FO, HO, R7, AF, POFO, 35 PV's, 35 PMs 

Vantagens: Parceiro (Miro) 


Casa de 
dagitário 


Sp e Sera. camegando Shun, diri- 
gem-5e para a casa de Sagitário. Saor per 
manece desacordada e ferida, mas Gehk traz 
para ela Seu báculo à pedido de Talsum. 
Colicado nas mãos de Saon, elé brilha in- 


mente & atraía Armaoura de Ouro de 
Sanitário De repente todas as Armaduras 
de Ouro começam inexplicaveimente a Se 
harmonizar, emitindo um som que ecos por 
todo o Santuário, deixando o Mestre preocer- 
pado. Em seguida a Armadura de Sagitário 
transforma-se em um globo luminoso é val 
para Sud respeciva casa. 

Os Cavaleiros de Bronze entram na casa 
de Sagitário e percebem que ela não tem 
saida, encontrando à Armadura Seiya fica 
contente ão vê-la meira novamente, Mas ao 
Se aproximar, ola puxa O arco, preparando-se 
para atirar uma Recha À Armadura atis em 
direção ao peito de Seiya, e a flecha passa 
de raspão indo fincar-se na parede. 

No cido, Shun acorda é vê a estranha 
situação. Sem entender o que se passa, 05 
Cavaleiros vêem a fecha abrir uma passa- 
gem na parede. Hyoga finalmente 05 alcança 
e Shun se alegra ao vê-lo vivo. Os quatro 
Lavalpiros decidam seguir paia passagem &, 
au entrarem, à parede se fecha atras deles. 

Mais adiante, eles escutam vm estra- 
nho barulho. O feto rochúso começa à des- 
cer sobye eles. Sturyu pede aos amigos para 
irem, enquanto ele segura o gigantesco bio- 
co. Selva, Shun e Hyoga conseguem escta- 
par e Shiryu despedaça o blbco com um gol- 
pe. SEQUe-5E UM profundo sHêncio, Mas 05 
irês precisam confinuar para salivar Saúrl. 


Púuco adiante, Seiya, Shun é Hyoga 
CAEM EM UM Drecipicio & chegam a uma ca- 
vema. À corrente de Sun se movimenta, avi 
sando db perigo. Lima chuva de rochas se 
cinge conta os Cavaleiros e Shun Usa Sua 
coTente para destru-las, afé que alinge à 
teto da cavema, E uma enorme quantidade dia 
mente. Hyoga manda Seiya e Shun 
Drosseguirem e usa o Pó de Dia- 
mante para fentar Segurar à água, 
congetando-a. Mas O gelo não re- 
Ste & pressão e Hyoga é levado 
pala fone comenteza Samndo púr 
uma passagem entra as rochas, | 
SEiya é Sun têm am seu caminho | 
um precipício sublemâneo. Shun | 
prende sua corrente a uma 
estniacite o sala, segurando Seiya 
para à travessia. Mas quando à 
estalacite começa a ceder ele joga 
Sera para o outro lado do precip 
Cio E cal na escuridão. Seiva escala | 
à parede rochosa, mas já sem far 
ças, ee desliza. 

Lim estranho cosmo emana 
da Armadura de Sagitário, fazen- 
do 05 Cavaleiros recuperarem 
suas forças e, quando eles dão 
por 51, estão de volta à casa de 
Sagitário, diante da Armacura de E 
Úuro, que jança outra fecha em [PRA 
direção a parede E meia aparece [O Fo: 
uma inscrição dizendo: "Aos Ca- RSA 











veleiros que verem aqui, confiaro Alana 
aos Seus cuidados”. 

Depois de ireze anos, linaimente Aipros 
encontrava alguém a quem pudesse confiar 
o bebé que ais protegeu com a própria vida é 
[550 embciona às Cavaleiros às lágrimas, 
Eles haviam passado por um teste, no qual 
vemonsiraram ser homens que o falecido 
Mioros procurava. À parede Ddesmarana, mos» 
lrando a Saida, e juntos, Sea, Shun, Hyoga 
e Shiryu juram proteger Athena. 


Seiya de Pégaso 


FF (contusão), H8. R9, AD, POFE (luz), 
54 PVs, 54 Ps 


Vantagens: Alaque Metipio, Tiro iili- 
pio, Ataque Especial (Força), Energia Extra 
2 Superpoder de Aumento de Dano (Focus 5 
em Luz), Mestre (Mann), Poder Oculto 5 


Desvantagens: Inimiga Sina), Códi- 
go de Honra (dos heróis e do combate), De- 
voção (profegerisalvar Athena) 


Shiryu de Dragão 


F7 (contusão), HG, R7, AD, POFF (luz), 
42 PVs, 42 PMs 


Vantagens: Energia Extra |, Alaque 
Especial (Força), Superpoder de Aumento 
de Dano (Focus 5 em Luz, Restrição: Ape- 
nas sem a Armadura), imortal, Mestre [An- 
cido), Poder Oculto 4 

Desvantagens: Código de Honra (dos 
heróis e do combate), Devoção (proteger! 
salvar Athens), Ponto Fraco 


Hivoga de Cisne 
F6, H9, R7, AD, PoF6 (lriojgeto), 42 




























PVs, d2 PMs 

Vantagens: Paraíísia, Atague Especial 
(PoE Preciso), Mestre (Cavaleiro de Cris- 
tai). Superpoder de Aumento ce Dano (Focus 
5 em Água). Superpoder de Proteção Magi- 
ca (Focus 5 em Ar), Poder Oculto 4 

Desvanagens: Codigo de Monta (DDS 
heris o do combate), Devoção (proteger 
salvar Athená) 


Shun de Andrômeda 
FS. HG, R7, AD, PoFE, do PVs, de PlHs 
Vantagens: Superpoder de Aumento de 
Dano (Focus 5 em Luz), Mestre (Albion), 
Aliado (Ikki), Poder Oculto 4 
Desvantagens: Cónigo ce Hon (dos 
heróis), Devoção (proteger'saivar Athena) 


Armadura de Ouro de Sagitário 


FO, HO, RIO, AS, PoFT (perturação), 
50 Ps, 50 PlHs 


Vantagens: Arma Especial (Mtague Es- 
pecial) 


Casa de 
Capricórnio 


Us Cavalairos de Bronze chegam à dê- 
cima casa, Capricórnio, esperando encon- 
frar um inimigo fão terrivel quanto OS que po 
entrantaram até agora. Para surpresa deles, 
conseguem avançar sem nenhuma ificu- 
dade, alê chegarem em uma estalua De 
Alhena, entregando uma espada a um de 
seus Cavaleiros. 


Eles se lembram ca história de Excalibur, 
a espada que fo dada ao Cavaleiro mais isa! 
a Alhena — é Sera estranha, mizendo que 
não poderia haver Cavaleiro mais leal dt que 
eles, que estavam alravessando as Doze 
Casas para salvar Sabr, Prosseguindo, eles 
saem da casa de Capricórnio iranqinamen- 
fe, mas Shiryu percebo um afaque vindo, é 
empurra Seus amigos pára à Frente pouco 
antes de se abnir um abismo entre eles 


Aparece Shura, o Cavaleiro de Ouro de 
Capricómio, que diz só tar deixado 05 Cava- 
lpiros ce Bronze bassarer Porque ão quena 
derramar o sangue de fraidores diante de 
Athena. Hyoga entende que Stvryu nretende 
lutar com Shura pará que eles possam pros- 
Seguir o diz para Seiya e Shun se apressa- 
rem. Shura usa Seu goipe Excalibur para fenir 
à Cavaleiro de Dragão. acabando por destruir 
seu escudo e sua Armackra. Também é re- 
ralado que fo Shura quem maiou Áibros die 
Sagilário Ná lreze anos, quando este foi acu- 
sado de frair o Santuário. Durante o cormbate 
dos dois, Saor' (ainda bebê) engalinhou em 
direção de Sura, impossibilitando Atoros de 
atacar e deixando-o indefeso. lendo dermola- 


ae: E 


do aquele que julgava um [RT 
traidor Shura decide delcar 
o bebé à própria sorte. 
dinda pensando ser à 
Cavaleiro mais leala Alhena, 
Shura Usa Seu guine para 
perturar o coração de Sinryu. 
dnriraitdnd io do ponto 
fraco do Cólera do Dragão, 
que expõe o coração de 
quem q usa por uma fração 
de segundo. Mas Shiryu re- PF 
vela que mústrou a falha de PP 
propósito, com a intenção 
de induzir Seu oponente a 
atacar e quebrar O braço &s- 
querdo de Shura. 
Lembrando-se dos 
ensinamentos de seu mes- 
fre, Sins DECIDE Usar Lima 
lécnica proibida: o Uitimo BR 
Dragão. O Mestre Ancão o E 
havia alertado que aquele | 
que dominasse esse gone | 
séria invencivel, itmas sé ndo MM 
alcançasse 0 poder máximo a 
do cosmo, também cana | , 
moro dante da sua força. 


Mesmo sentindo o E 
cosmo crescente do Dragão, * 
Shura ataca novamente O coração de seu 
adversário. SL SNyU Den 
de seu braço Com a ferida nt e com um 
golpe, decepa 0 braço de Shwra (MM. Irmo- 
bilizando o Cavaleiro de Curo, Shiryu usa O 
Litimo Dragão e os dois alçam vôo em oire- 
cão às estrelas. Prestes à morrer, Sfiryu 
conta a Shura que Aoros sobreviveu tempo 
suntiente Dara encontrar Mitsumasa Kodo & 
comiar a ele 2 guarda do bebê, que na verda- 
de gra a mencarmação de Alhena. Siura por 
cebe a verdade é se arrepende, mas é lande 
demais. os dois Cavaleiros sobem aos céus 
S SEUS COSMOS SE apagam, assim como a 
chama do relógio correspondente a 


Shiryu de Dragão 

FB (contusão), H8, R7, AO, PÓFO (luz), 
de Pls, 42 PMs 

Vantagens: Energia Extra 1, Ataque 
Especial (Força), Supérpoder de Aumento 
de Dano (Focus 6 em Luz, Restrição: Ape- 
nas sem a Armadura), imoral, Mestre (An- 
cão), Poder Dculo 5 

Desvantagens: Codigo de Hora (dos 
heróis e do combate), Devoção (proteger 
salvar Athena), Ponto Fraco 


Shura de E: Órn 
FS (corte), HIT. R9, AD, PÁFIO (cor. 
to), 54 Ps, 54 PMs 


Vantagens: Ataque Especial (PoF), 
Patrono (Santuário) 








| Desvantagens: 
| Código de Honra (da 
RS Honestidade) 





FD, HO, R9, AT, 
PoFO, dó Pis, dá Plds 
o 7 (Shura) 





nus Na casa de ago 
Vi] Ao ver o mestre de sou 
NO mestre, Hyoga pece para 
BRR Seja é Sturm seguirem 
| NE Hyoga usa 0 Pó de 
o iamante, mas não afe- 
ta Camus, que anca a Expcução Aurora & 
prende o Cisne em óulro esquile de gelo. as 
Hyoga consegue quebrar O gelo pelo ado 06 
dentro. Camus Se espanta Com a resistência 
do Cavaleiro de Bronze e percebe que sie co- 
meça a alcançar à sétimo sentido. Mal se 
agisntando em pé, Hyoga insiste e emite um 
poderoso ar fnb, que Camus detém com a 
mesma força. Tamvando evitar que sie cont 
nus, Carris explica que a Armaoura de Brom- 
ze não resistiria, enquanto à Armmedura de Ouro 
só se congela ao zero absolifo Camus se 
prepara para mais uma Execução Aurora € 
Hyoga, semiconsciente, faz O mesmo. 
Ambos disparam & um clarão explode 
em aquário. Seya e Shur vêem um foco de 
NEVE CaÍQdo E O COSMO DO armmgo Se despede 
deles. Congelado e à baira da morte, Camus 
cumprimenta o disejpulo por té-to sobrepuja- 
do e lamenta não poder saivar-ihe a poa. 
Hyoga, igualmente mai, agradece à Camus 
com lágrimas por fé-to guiado do sétimo sen- 
tido, renunciando à própria veda. Ambos caem 
mortos. É ogo no relógio marca aperas mais 


Hivoga de Cisne 

Fr, HIO, RF, AD, PÁF8 (frioigeto), 
de PYs, de Phls 

Vanlagens: Paralisia, Alaque Especial 
(POE Preciso), Mestre (Cavaleiro DE Unis- 
tai), Superpocer de Aumento de Dano (Focus 
6 am Água), Superpoder de Proteção Mage 
ca (Focus 5 am Ar), Poder Oculto à. Sape- 
poder de Imfemo de Gelo 
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Desvantagens: Código de Hom- | 
ra (dos heróis e do combato), Devo- 
ção (prolegerisalvar Alhena) 


Camus de Aquário 


ES, HTO, R$, AD, PoFIOjrio/ 
gelo). 54 Ps, 54 PMs 


Vantagens: Sentidos Especi- 
ais (Radar, Visão Aguçada, Vero | 
invisível), Superpoder de inferno de 
Galo. Palrano (Santuário) 


Armadura de Ouro 
de Aquário 


FO, HO, R8, ATO, POFO, dO PVs, 
do PMs 


Vantagens: Parceiro [earmus) 


Casa de 
Peixes 


Com pouco mais de uma hora para sal. 
var dd0n, restam apenas Slwun e Seiya om 
direção à casa de Peixes, 4 ultima antes da 
Sala do Mestre do Santuário. Shem, debilitado, 
ODEÇa nas estadanas. mas lrangiliiza Seiya 
contando o segredo que seu mesire Abib lhe 
EnSiNDu O COS é infindo & pode se expandir 
além de qualquer limite. O Cavaleiro de 
Andrómeda lambérm pede para onfrentar sãzi- 
nho o vitimo desao, pois pelo menos um 
deles deveria chagar à saia do Mesiro 


Antes de entrar na casa de Peixes, 
porem, eles são atacados por duas rosas 
que foram ativadas pelo Cavaleiro de Ouro 
Afrodite, conhecido por ser o mais belo entre 
os Cavalairos. Shun prende o pulso de Arodito 
Para que ele não lance mais rosas enquanto 
Sera corre até a saída. 


hindo, Alrodite diz que o Pépaso não 
alcançará & sala do Mestre, pois-o caminho 
está Cheio de rosas com pólen sonfero. Com 


Alrodite de. 
PEIXES 





efeito, ao passar pelas rosas, Seiya vai per 
Dendo OS SEnhios aos poucos e desmaia. 
Sur quer ir resgatar O amigo, mas Afrodite 
o tembra que fo ele quem quis lutar sozinho. 
e conta que foi 0 verdadeiro responsável pela 
morte de Albyór de Cefey, o mestre de Shum. 
Ele se lembra-das palavras de June, que lhe 
disso que ao lado do corpo de Albion fo 
encontrada uma rosa, uma Mor que não crescia 
na ilha de Andrômeda. Mrodie conta que 
USOU d 055 Dara envenenar Albron é dejra-lo 
indefeso frente a Miro de Escorpião, pois 
mesmo sendo um Cavaleiro de Prata, sei 
poder nvalizara o dos Cavaleiros de Ou. 


Shun decide vingar seu mestre, mas 
iambém e envenenado pelas Rosas Diabo 
cas Reais. Surbreendendo Afrodite ee ain- 
da Sé movia e conta-stacava. Encobsrio 
Delas petaias, Afrodite desapareco, mas à 
Lorente de Andrômeda o encontra, e O Ca- 
rateio de Cluro usa suas Rosas Negra para 
desiruir a Armadura & às correntes de Shun. 
Como ultimo recurso, Shun mostra loga q 
extensão de seu poder que ele sempre havia 




















| ocuitado, com medo de ferir ai. 
quem. Ele desperta à séfimo sen- 
à ROD e usa Seu cosmo para gerar 
UMa Corrente CE ar que alinge E 
paraiisa Afrogie, anão oiz a ela 
QUE va! DOLpá-O Caso se ronda é 
E Codique sua vida à Athena é aos 
mBais da justiça. 

Mas Alrodile acha que 3 paz 
so existe quando o mais forte do- 
nua O mais fraco, e desalia Shun 
| Dara ver qual das dois morena 
RO prmeiro: ele com a rosa branca 
D que drena 0 sangue do adversário 
ou Shim, com 2 Tempestade Ne- 
E Dulosa O cosmo de Shun explo- 

| 08, matando Afrodite, mas a msa 
branca o atinge no peito. Pensan- 
do em seus amigos, ele se des- 
pede da vida e tomba 


Enquanto (s80. Marim se ro- 

cuperava da queda e se dingia às 
Doze Casas. inferceptada por quar 
Das do Samuário, Siuna vem Em SEU SOCOTO, 
mesmo também estando muto fenda. Marin 
SE Apressa para chegar alé Seiya E 0 entonica 
CesatirDado. Ela fia sia mascara E a coloca 
Ho rosto geis para protegê-lo do perfume ve- 
nenoso das rosas e o camega pelo caminho 
que leva quarto do Mestre. dos poucos, Seiya 
Sé recupera, mas Marin não resisfo às rosas 
& desmaia. Sabendo Ser O ÚNICO que resta & 
vendo tarta geme se sacnficar para ajudo, 
Seiya usa sou Meteoro de Pegaso para limpar 
O caminho alé à salão do Mestre. Shina tam- 
bém chega so loca! e diz a ele para prosseguir 
que sis cuidana de Mann. Seiya finalmente 
chega 20 quarto do Mestre 


Shun de Andrômeda 


FS. H9, R9, AD, PoFrivento/som), 54 
PVs, 54 PMs 


Vantagens: Superpocer de Aumento de 
Dano (Focus 8 em Luz), Mestre (Albion), 
atado (Ikki), Poder Oculto 5 

Desvantagens: Código de Honra (dos 
heróis), Devoção (protegerisalvar Athena) 


Armadura de Andrômeda 


FO, HO, Rá. 45, POFS (perturação), 
do Pys, 25 PMs 

Vantagens: Arma Especial. Ataque Es- 
peécial (Preciso, Telegurado) Membros Elás- 
ficos, Sentidos Especiais (Racar Vero inv- 
sivel, Detecção de Inimigos). Parceiro (Shun) 
que de Energia (elétrico), Sups 
Proleção Mágica (Focus 10) em Terra, Resiii 
ção: Não pode atacar enquanto se protege) 





Shina 


E3 (corte), H6, R4, A3, POFO, 20 PVs, 
20 PMs 


Vantagens: Aceleração, Alague Especi- 









* (Força, eléínco), Palrono (Santuário) 
Desvantagens: Profegido indefe- 
so (Seiya) 
n 1 SF E 9 
F3, HE, R3, A4, PdF2, 18 PUS, 
18 PMs 
Vantagens: Atague Multipio, Sue | 
perpoder de Armadura Menta! 


Desvantagens: Protegido indefe- | 
50 (Seiya), Inimigo (Samuário) 


Atrodile de 


Fr, H9, ATO, AO, PoFIZ (pertu- 
ração), 60 PVs, 60 PMs 

Vantagens: invisibilidade, Alague 
Especial (área). Parati, Pairono (San- 
tuário) 


Desvantagens: insano (Homicida) 


Peixes 


Armadura de Ouro de Peixes 


FO, HD, AB, AB, PÚFD, 40 PVs, 
40 PMs 


Vamtagens: Parceiro (Afrodite) 


Q Testre 
do oanfuário 


do contrário das expecialivas, O Mes- 
tra recabo Seiya mostrando seu mosto: éra 
Saga, o Cavaleiro do Quo de Gêmeos. De- 
monstrando admiração pelo Cavaleiro de Brom- 
Ze & arrependimento pelos alvos que corme- 
toi, ele diz que ndo poge ajudar Alhena, 
Achando que Saga está mentindo, Seiya O 
ataca & nem impressiona do ver o Mestre 
Chorando, mesmo sem lê-lo fendo 


Saga explica 2 Sera que, alravessan- 
do o salão, ele encontrara uma estáluva de 
Úuro de Athena. Na mão direia ela segura 
Nite, q Deusa da vilôra, e na outra mão O 
escudo da jushça, que à defende de lodo à 
mal. Ele precisava direcionar D escudo em 
direção a 5201, para lirar-ihe a fecha do 
peito. Saga começa à semit-se mal E manta 
Seiya Se apressar Sem entender muito bem 
O que Se passa, ele se dinge à estálua, mas 
de repente Saga se toma maligno de novo e 
o goma violentamente. 


Enquanto (550, Marm recobra à ConscÊ 
ência e conta 5 Sina que antes de vir pare o 
Saniuaro eia fo a um aro E ingreme pico 
que 05 Mestres do Santuário usam como 
oráculo. Lá ela encontrou O corpo do antigo 
Mestre, moro hã mas de treze anos. Às- 
sim, elas descobrem finalmente O que havia 
acontecido. No saido do Mestre, Serpa lenta 
goloear Saga com um Meteoro, mas mada 
acontece. inocando sua Armadura de Gó- 
meos ele tenta jogar Sera ent outra dimen- 


São, mas Começa à passar mal dê Ovo. Seu 
outro espírito tenta impeoi-o de agredir Seiya, 
mas Saga reage e lira 05 cinco sentidos do 
Cavaleiro de Bronze. 


Na Casa de Anes, My sente um cosmo 
ciano. Era Saka de Virgem, que lhe pode 
para ajudá-lo a sair da estranha dimensão em 
que ele estava com ki Com Seus poderes 
sobrenalurais, Mi lar com que Share o dido 
voltem à casa de Virgem é à vida. Shaha alude 
ki por fer sentido cljvida a respelo De suas 
Crenças é O manda ajudar Seia, pois ele irá 
em sequuida com os Cavaleiros de Ouro. 


À luta contra Saga continua E, amer- 
tando seu cosmo, Seiya consegue demubá- 
lo. Mas Saga se recupera & O alinge O nova- 
mente. A face da justiça do elmo Dé duas 
faces de Gêmeos Começa 2 Chorar & quan- 
do Saga ja dar o golpe fala! em Seiva, Iky 
chega & consegue deté-o. 


Sem 05 cinco Sentidos, Seiya fm oih- 
culdades para chegar à estália € do escudo, 
mas o cosmo de Athena o quia. ikki entrenta 
Saga em uma lula ternvel para dar tempo ao 
amigo, que quase sem lorças alcança final- 
mente a estáfua de Athena. Para poder se- 
guir atrás de Seiya, Sage faz o salão desmo- 
ronar sobre [kk/ enquanio Seiya consegue 
pegar o escudo — &, sentindo à cosmo de 
Sam, O ergue, emitindo um estranho brio. 
Nesse múrmento Saga chega é o golpes. À 
uz DO ESCUDO Se espalha para lhoos 05 la- 
dos e à ullima chama 06 relógio 58 ExTANTUA. 
Saga n, cerlo de sua miúna: 





Ng entrada das Dpre Casas, 05 Cava- 
leitos de Bronze e Taisumy assistem EsSpan- 
fados à lecha desaparecer do peito de saon 
g ela SE recuperar Erguendo-se & Caregan- 
do seu báculo, Sao decide ir als 0 quanto do 
Mestre é ajudar Shun, Suryu, Hyoga, Sopa E 
kt. Enquanto 1550, Saga ainda lula para 
destruir Serpa e Ikki Sa! Obs BscOMbroS para 
enfrentá-lo novamente. 

No meio do caminho para O salão do 
Mestre, 05 Cavaleiros de Ouro Mu, AliGbaran, 
digria, Shaka e Miro recebem Saort e a acom- 
Danham com 05 Cavaleiros de Bronze. Na 
casa de Capricómio, O prupo enconira 0 cor 
po de Shiryu, salvo no umo momento por 
Situra, que ordenou que a Armadura de Uuro 
protegêsse o corpo dio Dragão. Saori usa seu 
cosmo para frazer Shu, Hyoga é Shu de 
volta à vida. Eles finalmente alcançam o lem- 
pio de Mhena e todos junios. inclusive Shina 
e Marin, encaram Saga. Seiya, Siuryu, Sun, 
Hyoga E kk! UNEM SEUS COSMOS E DEsferem 
um pogerosissimo goipe contra Saga, Mas 
MESMO ássim, Não conseguem acabar com 
els e, esgolados, caam desacordados. 

Us Cavaleiros de Ouro se coleam com 
tra Saga. Gêmeos lança um desalo à Athena 
E ela aceita. À Armadura de Gêmeos deixa O 
Como de Saga é Pile Se júga conta Saor' para 
desienr-lhe um golpe. Mas a personalidade 
boa de Saga agarra 0 Dáculo de Saor' e almgé 
seu próprio veritre. Saga pede perdão a Athena 
pelo mai que causou involuniaramente & mor 
re. driparando Seiya, Saor agradece E; 


dedicação e sacnficio de seus defensores. 











Es Cavaleiros de Ouro camegam Shin, Shiny, 


Hyoga e kk, Como dignos irmão de armas. À 
lerivel! batalha das Doze Casas chaga 20 seu 
him e o bem vols a reinar no Samuário. 


Paio meros até a saga de Asgard. 


Seiya de Pégaso 


FS (contusão), HE, R9, AD, POFB (luz), 
o PYs, 54 PMs 


Vantagens: Ataque Multipio, Tiro Minti- 
Dio, Ataque Especial (Força), Enernia Extra 
2, Superpoder de Aumento de Dano Focus E 
em Luz), Mestre (Mann), Poder Oculto 5 

Desvantagens: inimiga (Sina), Códi- 
go de Honra (dos heróis e do combate), De: 
voção (profeger/salvar Álhena) 


Hyoga de Cisne ' 


FS. 70, R7, AD, PoFÊ [Irioigelo), 
de PYs, 42 PMs 


Vantagens: Paraúsia, Ataque Especial 
(Por, Preciso), Mestre (Cavaleiro de Cris- 
af), Superpoder de Aumento de Dano (Focus 
b em Agua) Superpoder de Proteção Máyr- 
ca (FOCUS à em Art, Poder Dcuito 5, Super. 
poder de infermo de Cedo 

Desvantagens: Código de Homa (dos 
heróis e do combate), Devoção (proteger 
Sarvar Alina) 


ohiryu de Dragão 


F8 (contusão), HB, RT, AD, POFS (luz), 
de Ps, d2 PMs 


Vantagens: Energia Extra 1, Ataque 
Especial (Força), Superpoder de Aumento 
de Dano (Focus 6 em Luz, Restnição: Ape- 
nas sem a Armadura), imartal, Mestre (An- 
cido), Poder Oculto & 

Desvantagens: Código de Honra (dos 
heróis e do combate), Devoção (proleger 
Salvar Athena), Ponto Fraco 


Shun de Andrômeda 
F6, H9, R9, AD, PóFB/vento/som), 54 
Ps, 54 PMs 
Vanfagerns: Superpoder oe Aumento ve 
Dano (Focus 8 em Luz), Mestre (Albion), 
Aliado a, Pooer Oculto 5 
esvantagens: Código oe Honra (dos 
heróis). ie (oroteger'salvar Alhena) 





Ikki de Fênix 


F9, H7, RB, AD, POFS (calor/fogo), 
45 Pl's, 48 PMs 





pref ii 
Dessos de cada vez, AS fusões sempre são 
ipadas à múrie da miima), Poder Oculto 3 


Desvantagens: Código de Honra (dos 
heróis & do combate). Devoção (profeger/ 
salvar Alhena) 


Saga de Gêmeos 


FS, HTO, BIZ, AU, PÁFIZ, 
te PMs 

Vantagens: Patrono (Santuário), Super 
poder ce Dominação Tolal, Superpoder de 
Teleporiação Plana, Superpoder de Cequei- 
ra”, Superpoder de Silêncio* (Restrições: 
dieta apenas criaturas), Superpoder de Pa- 
ransia”, ouparpoder de Anosmia”, Super. 
poder de Explosão (Focus 10 em Fogo) 


Desvantagens: insano (Dupla Perso- 
nalniade | 


"Esies 520 05 poderes usados por Saga 
para destrar 05 cinco sentdos qe uma vii 
ma. Quando Sitêncio emudece vma pessoa, 
pia perve seu sentido de paladar como um 
efeito especia! e Paralisia faz O Mesmo com 
o fato. À magia Ancamia anula 0 sentido de 
ofato usando Ar 3 como pre-requisÃo & qas- 
lando * PMs, 


2 PYs, 


Armadura de Ouro de Gêmeos 
FO He2, R$. AS, PdFO, 40 PVs, 40 PMs 
Vantagens: Rellexdo, Parceiro (Saga) 


FLAMO LUCHO A. RIBEIRO 








Você tem 12 pontos para gastar. 


Escolhe ser um bárbaro das 
Montanhas Uivantes com 
Força 4, Habilidade 3, 
Resistência 2, Armadura 1 1-4 


e Poder de Fogo 1. E 












Decide ter uma Arma 
Especial por 1 ponto, 
um Ataque Especial por 
1 ponto, e a Maldição de 
ser louco por frango 

por 1 ponto. 


deu personagem 
está pronto! 


RAD ES a Ea — Então você tinha ouvido falar que RPG é um jogo 
TUREBINADO | complicado, que precisa ler muitos livros caros e saber 
muitas regras? Alguns são assim mesmo. Mas 3D&T » 
DEFENSORES DE TÓQUIO 3º EDIÇÃO é o RPG mais 
simples. acessivel e fácil de aprender no mercado 
brasileiro. Este é um jogo de ação no estilo dos animes 
| E videogames — ou seja, muito mais rápido. Você faz 
| Seu personagem em dois minutos e sai jogando! 


O tura bânico definitivo do PIRES 


DEFENSORES Procure o MANUAL 3D&T nas bancas 
| e livrarias, ou peça pelos fones | 
+ (11) 3051-5826 ou 3051-3295 Talismã 
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Para os fás do Mundo das Trevas visto em Vampiro: A MASCARA é outros jogos, O 


assunto do momento é a linha Time or JuDeMentT. Os criadores deste conário Punk- 


Gótico decidiram acabar com ele, fazendo acontecer as sinistras profecias sussur- 


radas com temor entre vampiros, lobisomens e magos, É chegado o momento da 


Gebenna, do Apocalipse. O fim das criaturas sobrenaturais. O fim do mundo 


como conhecemos... e o início de outro. 


No entanto, em 1996 — muito antes da propria White Wolf —, a edição 18 da 
DRAGÃO BRASIL já acabava com o Mundo das Trevas. Em “Juizo Final”, o 


borror gótico-punk pessoal se mescla a um mundo cyberpunk em tom cenrio alter- 


nativo. Um mundo futurista que você vai rever agora. 


Tanto Vampiro: À Máscara quonto Lobisomem: O 
Apocalipse têm como importantes elementos uma 
tragédia que representa o fim de suas respeciivos 
raças. Entre os vampiros sussurro-se muito sobre a 
Gehenna, à noite em que os Antediluvianos retor- 
noriom poro destruir todo o suo descondêncio. Em 
Lobisomem, o próprio temo do jogo é o Apocalipse 
-— à tempo em que o Wyrm destrói Golo e coem os 
Garou. Mas há uma gronde diferenço: enquanto o 
Gehenna é uma lenda em que muitos vampiros não 
ocreditom, o Apocolipse ESTÁ acontecendo. 


Como seria jogar Vampiro em meio à Gehennof 
De preferência com um cenório cyberpunkt Antes que 
me crucifiquem, eu dio o pógino 110 do livro bósico: 
“Embora Vompiro já seja estobelecido em um universo 
punk-gótico, você pode decidir encená-lo em um ambi 
ente oindo mois distante de nosso reolidode. Poge-se 
engendror umo crônico o portr de gêneros como fónta- 
sto, pós-holocausto, ficção cientifico ou olé mesmo 
cyberpunk.” Nhaom, nhom... tenfodor demais! 


À crônico que eu proponho se passo no ono de 20/73 
Nem perto demais, nem longe demais. À seguir temos 
uma linha dos acontecimentos que levorom a esso siluo- 
são; cloro que coda Narrador pode cdaoptá-la à sua pró- 
proa visão do Mundo das Trevas. 


Aviso, esto linha do tempo, necessormimente, mistu- 
ro elementos de Vampiro, Lobisomem e um pouco (bem 
pouco) de Mogo: À Ascensão. jeno impossivel jogar 
Lobisomem em 2075, pois eles estão extintos. Alguns 
rogodores e Narrodores podem não gostar de “se envol- 
ver” com outros cenários (em especial Mago, que & bem 
diferente da duplo Vompiro/Lobisomem), mas é ne: 
cessório poro que se entenda os oconlecimentos descri. 
tos no linho do tempo. 


1950: A tribo Garou dos Roedores de Qssos come- 
ço um processo ocelerado de otostomento dos outros 
Garou, Hoje em dia eles já vivem quose em um mundo 
diferente dos ouiros de sua roço. Começam fombém a se 
reproduzir com cões. 


1980: Preocupados com suo sobrevivêncio, altos 


à FR 


"od 


cupulos da inbo Andorilhos do Astalto foram um acordo 
com um grupo de mogos, 05 tecnomogos Adeptos Vinu- 
ais. Esse acordo & tão secreto que o motora dos Adeptos 
e dos Andorilhos não sobe dele. Pelo acordo, os Andarilhos 
colocariom seu poder econômico à disposição para oju- 
dor os plonos dos Adeptos. Uma dos consequências desse 
acordo são 0s compuladores mois baratos hoja em dia. 


O inléresse dos Adeptos vem do fato que osmagos 
tormbém estão em risco de extinção, ferozmente coçados 
por seus inimigos. Esses mesmos inimigos plonejavom 
tornar o computador um instrumento da elite. Populori- 
zondo-o, os Adeptos pretendem restovror o liberdade 
dos pessoos e 0 magia no mundo, 


1993: Durante os Ritos de Possogem de um Philodox 
quiz dos Garou) Preso de Proto, um Theurge (profeta) 
prevê que ete voltará do more, e dã o ele à nome de 
Vitoriosa Sobre o Morte. 


2004: O mundo estó como deserto nos títulos da 
White Wolf. Poucos Roedores de Ossos vusom o polovra 
Gorou quando longe de outros Inbos. À Internet, uma 
versão reduzido do Reda Mundial de Adeptos, ganha 
gronde popularidade — o que é pássimo poro 0% inimi- 
gos dos magos, é lombém para à Comorilla. 


2005: Confionte em suo superioridoda numérico, 
o Comorila decide declaror caça à todos os Garou que 
estejom em cidodes. Os Roedores se escondem; os 
ândonlhos buscam o proteção dos Adeptos, sendo envi- 
odos para um exílho de vários onos no Realidade Virtual, 


2006: Os Roedores de Qssos desxom de compore- 
cer às reuniões dos Gorou. Envolvidos com problemas 
motores, 05 Cutros nem reporóm. 


2012: Incopoz de encontrar mais Gorous urbanos, 
e uma vez que os cidades crescerom e os motos estão 
quase extintos, à Comanha declaro guerra 005 Garou e 
abandona às cidades pora o coçada. Devido às persegui- 
cães, 05 sóbrevménies Roedores não usam mais esse nome, 
ou o polavro Garou, E começam o esquecer lodo o cullu- 
ra de sey ontigo povo, 


2015: Viforioso Sobre o Morte, hoje um caçador de 
vampiros, enfrenta um ancião Toreador de quinta gera- 
ção. Como punição por suo ousadia, é Abraçodo e obon- 
donado. Dias depois retorna como uma Abominação (um 
lobisomem-vompiro: detalhes no Dração Basa 61). En- 
contro seu senhor e o mola, cometendo Dimbleria e tor- 
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nando-se uma importante arma dos Gorou nó querro — 
Gpesor de nunco mais ser Ocerto pelos seg, continua 
defendendo-os às escondidos. Assim cumpre-se o proófe- 
co de seu nome, 


2018: Pora escapar à onda de independência que se 
espalha pelo mundo, o primeiro pois torna-se umo União 
de Moções — o Brosil, por sinol. Codoa estodo recebe inde- 
pendência. Ao mesmo tempo, codo vez mais o função do 
Legislotrro em todos os polses posso o ser nado mais que 
troduzir e editor lais impostos por tratados internacionais, 
e o função político confunde-se com o diplomática. 


2020: Muitas cidodes que se tornom independen- 
los percebem-se incopozes de se odministror, e terceiri- 
zórom à maioria dos funções do Estodo para empresas 
privados. À primeiro inbo Gorou é extinto — os Presos 
de Proto, dos quais só restom Vitorioso Sobre o Morte e 
ouiro Abominação. Vitorioso enlouquece e passo 0 Ábra- 
cor outros Gorou que ele considero dignos de sobreviver 
Do Apocalrpse. “ 

7022: Os Garros Vermelhos e Cos de Fenris res- 
tomtes no mundo todo reúnem-se em um grande conselho 
no Umbro. Eles sobem que vôo perder o guerra e morrer; 
decidem então que, se o tim é inevitável, não vão permitir 
que os Dançarinos do Espirol Negra sobrevivom como 
único legado Garou. Juntos, invadem os domínios do Wyrm 
e exterminom todos os Dançarinos. No processo, porém, 
são corrompidos pela 'Wyrm, tornando-se seres impiedosos 
e imocionáis cujo único propósiio é destruir tudo que hó 
pelo frente. Retornaorão à Terró openos em 2072, rece- 
benda o nome de Gorros de Fenrnis. 


2027: Os lobos são exiintos. 


2028: Vitorioso Sobre à Morte encontro um Torgador 
de quoro geração e comete Diablerie, tornondo-se umo 
Abominoção de quarta geração. 


2030: Os Goróou são finolmente derrotados, ros 
tando pouquíssimos sobreviventes. Muitos paises elimi- 
nom seus poderes legislativos, delegando à crioção de 
leis à ONU. 


2032: O sucesso da guerra 005 Gorou demo a Co- 
maria conhonte e seus Ilderes decidem extinguir o Sabá. 


2036 + FIM DA MÁSCARA: A Máscoro é extinta 
quondo um Molkoviano Antitribu (Sabá) emite pelo Rede 
Mundial um relatório completo sobre a Família, o Como. 
rilla, os hábitos e os poderes dos vompiros, & à guerra 
da Comorilla com o Sobá, endereçondo cópias a TO- 
DAS as pessoos do mundo. Um movimento de coçado- 
res de vompiros, audo-intitulado Meo-Inquisição, espo- 
lha-se pelo mundo. Com os óbvios tentotivos dao 
Comorilo de desmentir o relotório, inclusme motondo 
pess00s que sobiom demais, o movimento Neo- 
Inquisição cresce e gonho forço. 


2040: À Comonho mudo de obordagem. Conse- 
gue criar leis que gorontem os direitos civis dos vompi- 
ros. mos pora isso eles precisam pertencer à Comarilo 
seguir suôs leis. O Abraço é tido como crime comparável 
Do estupro; paro ser considerado voluntário é necessário 
um completo processo de autorização judicial, que inclui 
determinar se q vitima não está sob Dominoção. 

7045: No dia do centenário do fim do Segunda 
Guerro Mundial, os lideres do Sobá assinam suo rendi- 
ção e os clãs Losombra e Tamisce são incorporados à 
Comeanillo. Claro que, levando em conta o notário fona- 
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punhado de Lasombros e Tamisces. À Comonilo conse- 
gue também enfroquecer à Neo-Inquisição comparon- 
do-05 005 nazistas. 


2049: Vioroso Sobre o Morte locolza Árkel, fun- 
daodoro do clã Toreodor, e através de Diablerte alcança o 
terceiro geroção. Os Toreodor não ficam sobendo disso 
durante muito tempo. 


2050: O poder Executvo, o Judigiório e o polícia 
são empresos privados no mundo inteiro, e os leis são 
cnodos pelos Congresso Mundial, sucessor do ONU. 


2051: Um grupo de mogos, os Euthonatos, controta 
todo o clã Assomito para protegê-los do extinção. 


2058; O clã Giovanni filio-se à Comoarila. Com 
1550, quase todos às vampiros do mundo pertentem a elo, 
As exceções 560 05 Assarmitas, Solubri, Inconnu e os Abo- 
minações descendentes de Vilonoso 


2063: Vitonoso desaparece. Seus descendentes re- 
quisitom admissão à Comorilo como o clã Garou. Os 
debates quanto o aceitá-los ou não prolongom-se por anos, 


2066: Um grupo de Brujohs e Gongrels ex-onor- 
quistos seporo-se do Comanlo e funda à Orgonização 
pela Sobrevivêncio Livre. Pelas leis da époco, o Camarilla 
gra o única ossocioção de vompiros legalmente reco- 
nhecido, e por isso 05 fundodores não podiam limitar q 
DSL o vompiros. Com 580 muos outros seres 5e juntam 
a elo; os:Bo (povo-gota misto no DB ?3, ou os Bastet), 
Fodos (DB 81); é umo roço de licontropos-cões opelido- 
da Totós (ou “Weredogs” em imglês!. No verdode são 05 
descendentes dos Roedores de Ossos que, coma extinção 
dos lobos, há muito esquecerom o que é um lobisomem. 


2069 » INFESTAÇÃO NICTUKU: Pora entender 


este tópico, é preciso conhecer o origem dos Nosferaiu. 


Absimiliord, fundador do clã, passulo vÓrias Erros. 
Porém, depois que Coim proibiu o Abraço, ele oindo 
criou uma, por um motivo quolquer, Mois tarde, Albsi- 
milliard provocou o discórdio e o assossinato da segundo 
geração por vaidade, e Caim o puniu amaldiçoondo-s e 
toda sua descendência com umo dparêncio monstruoso, 
Ele e suo prole que vio no Primeira Cidade se rehro- 
rom e juroram vingonço. Mos a tol cria que toi Abroçado 
por último não vívio no Primeiro Cidode, e sim escondi- 
dao em algum lugor — por isso não fo: atingido pelo 
totalidade da moledição, Tado o clã Nosteratu é descen- 
dente dela. Os Nictuku são os descendentes das outras 
erios de Absimiliond e odeiom todos 05 vampiros, mas 
principalmente os Mosterotu, duo aparência é muito pior 
que o de um Nosferatu; junte uns trnio Nosferatu e 
trinta demários nus em um esgols e você começa o fozer 
uma idéia. Todos têm Humanidade O e Geração 4, 5 ou 
no máximo é, o que 05 fomo oponentes formidóveis. 


A Neo-Inquisição recomeço q crescer, pois muitos 
considerem os vampiros responsóveis pela proga Nictuku 
& também por achor que o existângio da QL é provo de 
queo Comarilla não é contável. 


2070: Um Nictuku é copturodo e lavado o um la- 
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boratório-tibunal. Determina-se que eles são horrrmvel- 
mente deformodos, sofrem dores lerriveis é não contro- 
lom suas ações; como seu estado não lem cura, é emitido 
um decreto de eutonásio. À porir desse ponto, matar 
Nictuku não & crime, e nem exige leste de Humonidade 
fnão que isso sejo mais fácil). 


Os ássomitos cobrom de seus empregodores Euto- 
natos o preço combinado, após vinte nos de “enroloção” 
O remoção de suo maldição. Os Euthonaios concordam, 
o 2pos meses de miuois, em Z0 de setembro, q maldição 
é removido. Os Ássomitos imediotamente portem poro 
cimo do Comerilia buscôndo vingança. 


Ainda em 2070 ocorre uma adesão em massa à Orga- 
nação pela Sobrevmmância Lyra. Seus membros criam c- 
dodes independentes pelo mundo. Um conselho procuro 
por um “apelido” chamativo pora a Organizoção: remo- 
nescentes do Sobá propõem uma homenagem à geito ex- 
imita. O nome finalmente escolhido é Cybbath [ou Cybá em 
português). Seus membros são bosicomente de dois hpos: 
guernlheiros, os soldodos da Orponimzação, e pirotas de 
dados, que otocom a Comoanho no front do Ciberespoço 
(ou Teo Cigtoal, como eles preferem chomor|. 


2071: Restom na Comanilla raros Brujah, Mosferotu, 
Molkovronos e Raovnos. NENHUM Gongrel. 


Com o esvaziamento da Comonio, o cla Gorou é 
hnolmente aceito. Com isso 05 Tareador ficam sobendo 
do destino de Árikel, « mudam rodicolmente, tornondo- 
se rebeldes, Quoso todos juntam-se 00 Cybboth. Note 
que na Comorilla não restou “ninguém que preste”; 
Ventrue, Losombro, Tremere, Trimisce, Crovanni, Somed) 
e Gorou, lê composto quase openos de originários dos 
tribos Senhores dos Sombros e Uktena. 
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13/3/2071: O primeiro Antediluviaono desperta, Ao 
contrório dos Aniediuvianos legihmos que se refugiaram 
em algum lugor escondido, Tremere, depois de se tornar 
“antedilumono”, permaneceu em Viena, com um de seus 
setas discípulos. Comnto-se que por volta de TP90 esse dis- 
cipulo constatou que Tremere sa tómara algo inumano... 


Tramere desperto e moto o discipulo que o guordovo, 
gssim como todos os outros vampiros que viviam no lugar. 


27/5/7110 segundo Antediluviano desperto. Vilo- 
noso Sobre o Morte ressul ge na Inggloter ra. onde for vrsta 


pelo última vez, e começo o destruir seus descendentes 


OZ/9/71: Fagim, fundador dos Assormitas, SUrgo 
poro liderar sey clã, no verdade umo ferromento da 
Gehenno, Com o liderança de Hogim, os Ássomitas pos- 
som o alocar também o Cybbath, que otê estovo sendo 
ignorado. 


Or 


Mo tim de 2071 0 Comanla e o Cyrbboth têm apro- 
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cimodamente o mesmo número de 


03/1/72: Absimilhord (Nosferotu 
Américo do Sul [litoral de São Poulo). 


desperto no 


U9/6/F2: Os Garros de Fenns retormóm do Umbro 
como monsirvosidades e atocom tudo que há pelo fren- 


fa, Diorando as ni gos urina pi dificiu tondo [4 sobyévi- 


vencia dos Membros 


> 


Mo fim de É Crbbolh coma com apróoximado- 


mente o dobro de Membros do Comearila, além di 
tros crioturos sSobrenoturois 


2075: Todos Antediluvionos estão desperios, con 
exceção de Molkov, Ennoia [Gongrel) e do fundodor 
desconhecido dos Rosnos. Conta-se que esses três esto 
nom unidos pora salvor seus respectivos clãs, tolvez 
unidos do Inconnu. 


Os Antediluvianos que sobe-se estor mortos são: 
Brujoh (morto por Troile, umo de suas crios, depois do 
quedo de Cortago); Solubri (“diablerizodo” por Treme- 
rel; Losombra [moro por Assomitas Antitribu no époc 
do Tundação do Sobá; não se sobe se houve Dioblene ou 
não); Copodoccio (morto por Augustus Giovanni); e 
Arikel [Torgador, “dioblerzoda” por Viorisso| 
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O Mundo dos Trevas de 2075 continua sendo um 
Mundo dos Trevas, até mois. Os Garou estão extin- 
tos; os sobreviventes esquecerom-se de suas ori- 
gens ou foram corrompidos pela Wyrm. Com isso 
NM. não resto nodo entre nés e o Wyrm, o destruição 
total. A vida vale muito pouco, pois q população é 
do ordem de 30 bilhões, sem incluir os estações 
espociais (domínio dos classes altos ou cientistas), € 
potencialmente dobro o codo dez anos. 


Esse “potencialmente”, porém, nunca se concreti- 
zo, Não há comido poro todos e muito menos empregos. 
Mais de 50% dos crianças morrem antes dos quinze anos. 
A boa notícia é que o população voi diminuir nesta déco- 
da, mos pora os que morrem e seus porentes 1550 não é 
consolo. Dós que sobrevrvem, apenos 20% chegarão nos 
Ss anos. Por isso, muilas pessoas voluntariamente procu- 
róm tornar-se Membros, nã ilusão de viver poro sempre, 
engrossondo os exércitos de peões do Comanila, assassi- 
nos Assomitos e guerrilheiros do Cybbath. Geralmente 
550 DPENOS Opresso sos mortes... 


Aprimoramentos ciberméticos (como braços biônicos| 
não são comuns. Exisiem, mos são extremamente coros, 
de forma que os pessoas que poderiam comprá-los não se 
interessam por eles. O aspecto “cyber” do mundo-vem dos 
computadores. Em 2075 não se fabrica NADA sem circui- 
los eletrônicos [e geralmente processadores). Nodo mes- 
mo — material de construção, ferramentas, roupos... quo! 
quer coiso tem “computadores” em moior ou menos esca- 
la, e todos eles estão ligados entre si, formando o Rede. 


A Rede, como a Internet de hoje, não é nado mais 
que o conjunto de computadores que o formam. Como a 
intermet, pode ser usado de diversos moneiros. Porém, há 
um protocolo de acesso que permite fazer de tudo, simi- 
tor à we de hoje, e que provavelmente seró o único o 
ser usodo em suo crônico: o Protocolo Unificado de 
Imersão Completa em Reolidode Virtual, tecnicamente 
UPLI-VR (Unified Protocol for Complete Immersion in 
Virtuol Reality), conhecido publicamente como Ciberes- 
paço. No verdade o Cibsrespoço é o implementação 
global do UPCINVR, assim como no Imemet à www é O 
implementação global do hHp. 
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Qualquer pessos tem acesso oo Ciberespaço. Tec- 
ncomente é necessário um computador com sotiware 
UPCI-VR — mas TODO computador do época possui 
UPCI-VR, 2 um computador razoável pode ser comprado 
em qualquer esquina por cerca de três créditos. À imersão 
em 4, contudo, pode ser feita de quatro maneiros dife- 
rentes: emulodo, neural, ostrol e física. 


A imersão emuloda é cbtido simplesmente com o 
uso de óculos 3D, fones de ouvidos e um traje que coptu- 
ra movimentos. Em 2075 quase todos às roupas fazem 
isso, E quase todos os óculos possuem visores 3D e fones 
de ouvido. Estão esso é fácil, 


à imersão neural é openos poro “power users”; 
alrovês de um equipomenta coro, o usuário perde o co- 
municação nervoso com seu corpo, substiluindo-a por 
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informação simulada vinda do Ciberespaço 


Nesses dois tipos de imersão, Forço e Vigor do ar- 
quátipo (representação ciberespociol do usuário) são 
definidos respectivamente pelo quolidode do soliwore e 
hardware sendo usados. À Aporâncio vem pré-configu- 
rodo com o sowore, mos um wizard pode alterá-la — q 
muitos pogom por esse fipo de serviço. À Destreza, em 
imersão emulodo, é usodo normalmente [ofinal, você 


está usondo suas mãos), mos no imersão nevral e astral 
corresponde 00 Rodiocinio. 


No imersão astral, um periférico copturo a forma 
astral do usuário (ele precisa ser copor de projetá-loje o 
insere no Ciberespoaço. Por algum motivo, os hockers 
que fazem isso preferem se referir co Ciberespoço pelo 
nome de Term Viruol. Esse fipó de imersão é considerado 
perigoso, pois pode matar à usuário se o arquétipo for 
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morto — inclusive cousando Monte Final de um Membro. 
Por outro lado, às Disciplinos só podem ser usodas à 
partir desse nivel de imersão — exceto, cloro, Disciplinas 
físicos como Metamorfose, Potência e Fortilude. Em 
imersões ostrois o Forço equivola à Inteligência e o Vigor 
à metode do Força de Vontade. 


Finolmente, q imersão fisica, pelo que se sobe, só 
pode ser feita pelos Totás [a tolvez por alguns mogos). 
Esse poder veio o substituir o copocidode de ir à Umbro; 
oo invés de atrovessor uma superficie refletora, ele otro- 
vesso uma superficie eletrônico digito! ligado à Rede. 
Isso foz que muitos deles frequentem o Ciberespaço sem 
nem mesmo ter um computador. 


Programadores, no Ciberespoço, são conhecidos 
como wizords (significa magos, mos o termo é usado 
openos em inglês, em qualquer lugar do mundo). Alguns 
acham que é porque o maneiro como eles alterom o 
realidade viniuol porece mágico; outros dizem que é 
uma ceminiscêncio dos MUD. De qualquer forma, muitos 
deles gostom de vestir seus orquétipos como feiliceiros e 
realizar eleitos espolhafatosos, como shows de luzes. 


É recomendável que o Norrodor soiba algo sobre 
computadores, e de preferência sobre o Internet, se qui- 
ser usar o Ciberespaço em sua crônico, 
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QUE Governof! Os poderes Executivo e Judiciá- 
rio e o polício são exerados em nivel metropolitono 
por cidode) por empresas porticulores diferentes (ge- 
rolmente pertencentes à mesmo corporoção, no entan- 
to). 4 polícia não se parsce com o “Olho Público” do 
Morvel 2099: apesar de particular, elo protege o todos, 
pois não interesso à corporação que controlo o região 
dexar o caos proliferor. Essos três empresos são pagos 
otrovés da Taxa de Residência ou Permanência, coleto- 
do pela empreso que exerce o Executivo [chomado Ad- 
minisiradoro Metropolitona), e que deve ser paga tanto 
por moradores quanto por visifontes (visitantes pogom 
do mesmo tempo onde estão e onde realmente mo- 
ram). O não pogomento pode resultor ós vezes no por 
pena possivel — despejo e expulsão do cidodea —, mas 
normalmente será tratado como o atroso de qualquer 
conto de hojé em dia. 


Multas dessas corporações são atuais organizações 
criminosas que se legalizorom através de manobras judi- 
ciois; algumas vezes i550 significa Giovonis, O clã mais 
poderoso em 2075, 


O Legislotrvo, poro todos os dezenas de milhares de 
paises do mundo, é exercido pelo Congresso Mundial, 
composto por um representante pora cado 10 milhões de 
pessoas lcerco de 3.000 congressistas). À eleição funcio- 
no assim: existem dezenos de portidos políficos mundi- 
ais, é todo cidadão é obrigado a ser fihodo o um, Então, 
cado portido nomeia um número de congressista q quê 
tiver direito, O Cybbath é um portido, com dois repre- 
sentantes (o motorio de seus filiados são mortais simperti- 
zontes, gerolmente habitantes de suas Cidades Livres). 

À moedo mais aceita no mundo inteiro é o Crédito, 
nome populor da Unidade Internacional de Crédito 
Microsoft/Mastercord. À Mastercard controla mais de 95% 
do movimentação de dinheiró do mundo; conta-se que 
ina época) é controlado por um oncião Grovani. 


, ' 


a 


“o E “cus vo 


mm a E 


E JS z ia = x = = 
: | 
- a las é ' 

mn 


Os clãs continuom, basicomente, os mesmos. Ape- 
nos um clã mudou radicalmente. 


Os ortistos levianos Toreador, no passádo conheci 
do como “Clã da Rosa”, revolioram-se com o destruição 
de seu antediluviana e assumicam uma postura bastante 
diferente perante à vido, Áindo apreciam o arte, mas 
levom tudo muito mais o sério. São conhecidos, em 2075, 
como “Espinhos”. Costumam andar com lanço-chomos e 
Helsings pintadas orisficomente. Citando Vampiro ou- 
trá vez; “normalmente são apóticos demais para repre- 
sentar uma ameaça de vulto”. Bam, não são mais. À 
Morte Finol de Arikel serviu pora que eles percebessem 
que eram o elo mais fraco do corrente, e seriam os pri- 
meiros O morrer sé não reagissem, 


Outros Membros desse clã enfiom-se astral ou 
nevrolmente no Teio Digitol, dedicando-se às novos for- 
mos de orte possiveis lá, Aulodenominados Cyberoses, 
são tão mansos e pocíficos como uma lego com filhotes. 
Sua ferocidade provovelmente gssustoria q eles mesmos 
50 anos antes. Para dominar suo arte, precisom se tornar 
Do menos um pouco programadores — sem falar nos que 
decidem dedicor-se à ore do progromação e tornom-5e 
os melhores wizords do Cybbalh, 


às novos Cisciplinos do clã são Auspicios, Conexão 
& Presença. Eles possuem Conexão desde 2010, mais ou 
menos, mas alguns Membros mois velhos ainda podem 
ter Ropidez. 


k 


As Disciplinas mudorom pouco, Quase ninguém 
mais se interessa por Potência, mas Forfitude é coda ver 
mais útil. Apenas umo Disciplina novo surgiu: o Cone- 
são, inventodo por um grupo de Molkovianos e Toreadores 
no inicio do século XXI. Com elo um Membro pode 
interagir mais focilmente com computadores, 


* Operação Mental: usando um computador sem 
periféricos (hoje em dia, teclado, mouse e monitor; em 
2075, óculos e roupo especiol) o Membro é copoz de 
fornecer dodos vo computador simulando os periféricos 
de entrado, e receber em suo mente a saido. É necessá- 
ria concentração completa — ficor sentado de olhos fe- 
chados 00 lado do CPU. 


** Imersão: pode envior suo mente para computo- 
dor em umo Imersão Astral sém usar nenhum outro equi- 
pamenio, mesmo quando não se pode normalmente re- 
alizor Projeção Psíquica jAuspícios 3). 


“** Prontidão Virtual: olravés de uma maior com- 
preensão é integração à Tera Digitol, o personagem re- 
cebe dados que às pessoos normais não recebem. Por 
exemplo, do ver um arquétipo, sobe seu nome, endereço 
de e-mail e alguns outros dodos. Sisfemo: acrescenta 
um sucesso O qualquer |pgado enquanto o personagem 
está no Teia, exceto os de uso de Disciplinas. Pora desco- 
brir uma informação específico, jogue Percepção + Com- 
putadores (dificuldode 7]. 


«ses Tórminol Remoto: pode alteror dados em 
qualquer computador, como se o estivesse operando com 
Operação Mentol. Para isso, claro, é preciso que soiba 
usar o sofwore e seja copoz de quebrar quolquer siste- 
ma de defeso (como senhos) que encontrar. Sistema: 


togue Inteligência + Computadores com dificuldade igual 
do nivel de seguronço do sistemo [um número de D o 10, 
definido pelo Narrador) cado ver que quiser entrar em 
um novo programa ou abrir um arquivo. 


«ese Moldor Dados: pora moripular qualquer 
fipo de dodos basta conhecer suo estruluro. Ássim, se 
você sobe em que formato são armazenadas imogens, 
pode alterá-las, por exemplo. No verdode é feito uma 
manipulação bit-o-bit. Sistema: jogue Percepção + o 
formato do orquivo, com dificuldade determinado pelo 
Norrodor de acordo com à complexidade da operação. 
Atenção, se o vampiro conhece o formato-de-arquivo de 
imagens tridimensionais pseudosólidos, pode usar esse 
poder paro olteror arquétipos. A dificuldade & 6, e em 
coso de folho crítico tudo porece ter saido bem — mas o 
irogem não corresponde 00 porâmetro sólido (por exem- 
plo, seu braço não está onde porece estor), 


Considere o conhecimento de codo tipo de doado: 
como vmo “outro corocteristico” que pode ser comproda 
no info do jogo (meio ponto de bônus por nível) ou com 
experiência [um ponto por nível]. Em coso de experiên- 
cia é preciso também representar a “descoberto” do 
especihcoção do tipo de dados. 


Com os conhecimentos adequados, é roro alguém 
que deseje otingir o nível é desta Disciplina [mesmo que 
posso). Por exemplo, um personagem programador que 
conheça o formato-de-arquivo de programa (executável) 
em nivel 5 pode fazer praticamente tudo no Ciberespaço. 


No gpoco atual os vampiros têm pouco q lemer, pois 
pouca coiso pode feri-os grovemente. Com o fim do Más- 
cora, porém, todos conhecem suas verdadeiras froque- 
z05, « farom criadas armas adequadas. Os aquipamen- 
tos mais usados por coçadores da Neo-Inguisição são 
lanço-chamos e os ormos do linho Helsing. Os lonço- 
chamas fornoram-se umo ormo praoticável com o uso de 
combustivel super-concentrado: cousam 3 níveis de dono 
agravado por turno. 


Já às Helsing, disponíveis como pistola, mini-pisto- 
la, rifle e metralhodoro, disparam bolos especiais que Do 
primeiro impocto explodem com força considerável, e 
espolhom um conteúdo incendiário similor go nopolm 
atual, Em outros palavras, um Membro que recebe um 
ro de Helsing torna-se uma tocha ambulante — se já 
não toi destruído pelo explosão. Em termos de regros, 
cada bolo Helsing covso TO niveis de dono ogrovado. 
Esse dono pode ser absorvido normálmente — mas QUEM 
vol absorver 10 niversé! 
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A seguir, três sugestões interessontes de Crônicas 
para Juizo Final. 


QU tipo mais óbvio de Crônico, Os personagens pre- 
crsom goronthr suas vidos. Além disso, se forem da Coma- 
Fila, têm que se preocupar com o Cybhath, e se forem do 
Cybbath têm que se preocupar com o Comarilla, 


j » 
na 


Qs personogens [podem ser os mesmos que o grupo 
uso normalmente) entram em torpor nos dios de hoje o 
despertam em 2075. Antes que tenham tempo de se ocos- 
fumar à novo épõoco, descobrem como suos não-vidas 
valem pouco... 


Também & possivel misturar Os gêneros: um grupo 
do Cybbath encontra um (ou mois) vompiro(s| em torpor, 
desde à époco atual, e procuro ajudá-los o se odoptor 
para receber ajudo em troco. Talvez um membro do 
grupo tenho conhecido olguém desaparecido desde 2004 
e vá procurá-lo. 


s personogens são Assomitas com à missão sogrado 
de eliminar todos 05 outros vampiros; ou são membros do 
Neo-Inguisição que querem livror o mundo da ameaça 
Coinito. E antes que algum pergunte: NÃO é possivel 
jogar com Nictuku, pois eles têm Humanidade zero; nem 
com Antediluvianos, porque não feria graço nenhuma. 


LALO) 


Quondo este artigo toi publicado pelo pri- 
meira vez, muitos leilores queixorom-se de que 
este OU Oqueie acontecimento erom improváveis, 
ou que isso ou aquilo não estavam de acordo com 
o mood” (cimo) de Vompiro: À Máscara. 


Mas é esso o intenção! Isto NÃO É o futuro 
da Vampiro; é um cenário ALTERNATIVO baseo- 
do nele, chamado Vampiro: Juizo Final, (lronica- 
mente, o título onginal era Vampiro: o Gehenno, 
mos já usaram esse nome...| 


Este conário é uma tentótiva de combinar o 
punk-gófico do Mundo das Travas com o cyberpunk- 
tontástico de Shadowrun — eu gosto de chamor o 
resultado de cyberpunk-gólico. Espero que, como 
tal, posso render umo boa diversão à seu grupo 
por algumos sessões. 


Um dos motivos desto republicação é o lon- 
comento da Gehenno “oficial” da While Woll, em 
inglês. Quem não tem acesso 00 material impor- 
tado pode-ir “brincondo” com o minha versão: 
quem tem, pode comparar [eu acho que ficou oté 
parecido), ou pode facilmente adaptar os regras 
que o livro froz pora Antediluvionos; o Gehenno, 
Golcondo e Caim, 
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Quando comecei a reunir jogadores para aminha primeira 
campanha de Lecenn or rHE Frve Rincs, após explicar como 
cragoceniriaoriental de Rokugan com suas Familias samurais, 
quatrodos cinco jogadores perguntaram instantancamente: 
“Posso jogar com um ninja?” (Sim, só teve UM que ficou feliz 
COM US Samurais.) 





Chega um momento em que todo Mestre é procurado por 


seus jngadores com idéias para esses tipos de personagens, 
digamos, pouco comeencionais, 


(Que Mestre nunca teve que avurar dúzias de pgadores de 
Forgotten Realms querendo jogar com elfos ros quando esta 
raça era ainda rara em AD&D? Ou ainda com as turbinadas 
Abominações Jobisomens-vampiros) do Mundo das Trevas” Por 
que tnela casa fascinação? Cra, justamente porque personagens de 
Façãs raras & conteitos cxúticos são arraentes por serem em si só 
a utração principal do grupo, é às vezes do próprio jogo. É como 
se, meramente sendo um desses personagens, O jogador já 
esnvesse interpretando de uma maneira totalmente mova (mesmo 
que no fundo ele não faça nada na sessão), 


450 é, inclusrve, uma caracterisoca muto comum também 
em filmes histórias. Os Jedi de Star Wars e 05 elfos de O Senhor 
dos Anéis, por exemplo, sempre roubam a cena quando aparecem 
nas telinhas não importa & que façam. Não é por menos que todo 
RPC tenha sua cota de gropoós e raças “especiais”. À pergunta é: 
como lidar com 1550-quendo um jogador quer tentar algo assume 


Diferente ou Unico? 


A maioria dos jogadores, logo de cara, procura inventar 
um personagem diferente daqueles que aparecem no livro 
básico. [ss0 nem de longe é algo ruim, serve para demonstrar 
como o RPG estimula a imaginação (às vezes até demais). O 
problema está no fato de que muitos jogadores são “apres- 
sadinhos” demais, malabreno livro e já querem serum ninja / 
pston /batdemage ogró-mago, sem ao menos experimentar as 
raças e classes mais básicas do jugo. Pior, a maioria nem sabe 
direito quais são cssas raças e classes! 


A diversão de algo novo está justamente no fato de que esses 
persomagens ném habilidades & poderes que cobrem áreas fora do 
espectro básico do grupo, Muito sc perde quando um jogador 
pula essa fase imcial e val direto caçar personagens exóticos, 
Inclusive porque muitas dessas opções novas dão habilidades que 
acabam sendo pouco aproveitadas pelo jogador novato, já que ele 
nunca sé acostumou mesmo com as habilidades-padrão de um 
simples clérigo ou feiticeiro. Do que adianta o novo poder “magia 


de guerra” seo jogador nunca usou a “magia normal”? 


Exatamente pOr Css motivo, antes-de aparecer com seu 
hibrido-mutante-psiêmico, pense bem: você já expernmentou 
tudo que à jogo tinha a oferecer” [em certeza de que nenhum 
tipo de personagem visto no livro básico não é mais atraente? 
Muitas vezes o jogador não precisa de um personagem úmico, 
mas sim de um personagem diferente. Diferente, mas não no 
sentido de amecedentos — uma VEZ CLIC poho personagem É 
diterente com sum história e maneiriimos próprios, Cu pelo 
menos deveria ser. 


Comece com o essencial: os atmbutos, Sera que todo mago 
precisa ter Força baixa e saúde de kobold asmático”* Todo 
guerreiro tem Carnsma haixo? Tente repensar esses COMCCIOS E 
veja o que pode ser feito — um mago forte ou um pucreeciro 
aumpático são suficientes para fugir do padrão. Pense menos em 
modificadores e números, e mais em aparência e estilo. Isso deixa 


um personagem mais diferente que qualquer número de raças 


raras é classes bizarras. 


Examineas várias opções que o jogo tem a oferecer, mus sem 
levar em contá 05 estercóripos clássicos de fantasia, Escqueça cs 
personagens icónicos, como anões guerreiros, halftings ladnos 
e eltos magos, Pense como se você estivesse examinando as raças 
e as classes pela primeira vez, sem fazer ligações diretas entre elas, 
Na verdade, examinando com calma o Livro do Jogador, você vai 
descobrir que um anão pode ser um mago muito melhor do que 
umelfo! Andes têm alta Constituição, compensando os baixos PV's 
dos magos « também melhorando sua perícia Concentração, que 
evita) para lançar magias em combate. Elfos não têm NENHUMA 
habilidade racial que favoreça o u50 de magia, exceto o fato de que 
mapo é sua classe favorecida. 


Ao contrário do que mutos pensam, o mecanismo de classes 
E Taças permite gerar personapens bem individualizados: Coimbi- 
nações diferentes são o primeiro passo. Que tal um pacifista meto- 
ore monge” Cu um malandro é incrivelmente mentiroso anão 
ladrão Assim você usa dois conceitos classicos (oi menm-ore bmto 


e o anão coraposo e cabeça-dura) e consegue uma nova visão para 


seu personagem, justamente por serem tão diferentes do comam 


pita SUAS FAÇAS, CSSAS CNPAÇÕÃES SCEvEM para explicar pPoTAue pads 


PERSONA ÇEOS SE tornaram aventureiros, 


ota dos Editores: para combinações não-usuais de riças 
E classes, recomendamos fortemente o livro importado Hero 
Builder 's Guide, que oferece idéias para PODAS as combinações 
possíveis de raças e classes do Livro do Jogador, Vocês precisam 
vero hadrão melo-ote eo elfo bárlvaro..) | 


Em uma aventura de Tormenta que mestrei, o grapo tinha 
a missão-de encontrar é proteger um bardo, Chegando ao castelo 
do orde a quem à bardo serva, O grupo conhecia somente seu 
nome, não sua aparência. À noite, durante uma festa encontraram 
um jovem humano cantando, cercado de mulheres, e pensaram 
ter achadoo bardo-que deviam defender. Imaginem a surpresa dos 
jogadores quando o vilão da campanha apareceu e sequestrou um 
anão — o VERDADEIRO bardo — que estava comendo avida- 
mente no fundo do salão? Apesar deste anão bardo ter sido um 
NPR. é um exemplo de como um personagem pode ser diferente 
e surpreendente. 


Você pode ir ainda mais longe, modificando a visão das 
classes (mas sem mudar as repras), Todo monge precisa ser 
mediratvo, abster-se de certas bebidas e comidas, E manter o 
celibato? E se o seu monge fosse viciado em bebida e luxo? Ele 
pode apreciar tudo inso sem desviar-se de seu caminho espiri- 
Lual, inclustve alegando que apenas 05 monges fracos perdem 
seus poderes quando se deixam levar pelos prazeres materiais. 
(Por falar nisso, veja a classe de prestigio Mestre Bebado em 


Punhos ce Espadas.) 


E os famosos paladinos* Todos devem ser cavalheirescos, 
quxotescos, teatrarso O código de honra hásico não diz nada sobre 
isso, diz apenas que eles devem respeitar autoridades. Então um 
paladino pode ser grosso, impaciente e sombrio (usando seu 
Carisma para Intimidar), mas mesmo assim ajudando a tudos ao 
seu redor, Na verdade um concerro bem parecido € usado pelo 
famoso paladino Xacd, um dos personagens mais interóssantes 
daaventura Retum to the Temple ofElemental Evil — justamen- 
te porque Xaod parece que nunca quis ser paladino, 


E us bárbaros? Precisam ser sempre selvagens” Uma das 
ioémis do livro Rokugan d20 é que a classe Bárbaro é conhecida 
no Impéno Esmeralda como Berserker (Fonoso), individuos que 
conseguem canalizar sua rarva em combare. Um bárbaro alfabe- 
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tigado (gastando pontos) E ocomas próricias corretas podé ser 
parecido com «qualquer outro guermetro, sendo inchasive bem 
civilizado — até mesmo semelhante a Orson, o famoso berserker 


amuldaçorado do amme Records of Lodoss War. 


Entreasouirasclasses, Os ladinos talvez sejam a mais versãml: 
podem fazer praticamente qualquer cosa — inclusrve fingir scr 
membro de outra classe, Lim lácdrão pode-se faser passar por um 
PUECrCirO, ranger, monge ou mesmo mago, bardo-cu chórigo, Usar 
2 opção mulnclasse para ter um nivel na classe “copiada” tórma a 
farsa ainda mais convincente (no caso de clergos falsos, você pode 
pegar uns níveis de mago ou bardo e fingir ser um clêngo). 


Também pode-se individoalizar um personagem atraves de 
seus equipamentos, ou pela forma como usam seus poderes. 
Muitas vezes o simples fato de usar uma arma exótica ou um estilo 
de luta incómum torna seú guetreiro bem mais interessante. 
Armas orientais estranhas podem ser encontradas no Oriental 
Adventures, ou em português no Punhos e Espadas « GURPS 
Aries Marciais. Para conjuradóres como magos ou bardos, 0 
Mestre pode permitir que conheçam uma magia única, desenvol- 
vida por ele mesmo. Um feitiço que seja uma espécio de 
“asstnatura” sua. 


Uma simples mudança no comportamento às vezes [az uma 
enotmo diferença O velho Livro do Guerreiro tinha ótimas 
supestões para arquénpos diferentes — na verdade, toda à série 
Complere Handhooks do AD&D trazia excelentes opções para 
interpretação, sem mudar nenhuma regra da classe, O Wizard's 
Complete Handbook trama, por exemplo, à Showman — um 
mago que NUNCA usava uma mapia duas vezes do mesmo jeito. 
Ele se impórtava acima de tudo com soa aparência e o efeito móáral 
de seus feitiços, sempre tentando parecer alguém mais forme 
frente à sus “audiencia”. Um ótimo e desafiante concerto para 
qualquer personagem. Atualmente, a série Quintessência pela 
Jambô é uma bos bonte para ideias. 


Usando o Terreno 


Outra fonte para personagens únicos é usar conceitos 
estabelecidos pelo próprio cenário de campanha como base, 
Atdéia é a mesma usada com as classes e raças, mas desta vez 
levando em conta as nacionalidades, grupos e seitas locais. 


Porcsxemplo, podemos pegar 0s-Mapgos Vermelhos de Thay 
de Forporten Realme. Todo Mago Vermelho, em teca, É 
panancioso e interesseiro, podendo trair o jrupo é qualquer 
momento. Mas e um Mago Vermelho bondoso, que não se 
adapica ao seu pais natal e foi “promovido” para algum dos varios 
enclaves de Thaç por Faenind 


Levadas am extremo, essas idéias podem permibr acé que 
personagens: considerados “não-jogáveis” entrem na equipe. 
Imaginem come o grupo reagiria a um clérigo de Cyric que insiste 
ha-lts por ser irmão de um dos outros personágens 





jogadores, e realmente se importa com ele. Claro, ele ainda é um 
clêngo de Covric e não perdena soportunidade de tentar Converter 
o grupo inteiro para seu deus mabpno (o que pode ser bem 
engraçado). Ele pode inclusive motivar o gropo a ajudá-lo a 
derrotar outras células de clérigos de Cyric, já que seus chéripos 
vivem se enfrentando. Dessa maneira o jogador teria Ótimas 
oportunidades para interpretar e seria uma faceta umea nó grupo, 
Us jogos eletrônicos da séne Baldur's Gate são um prato cheio 
para personagens com anrecedentes e csnlos diferentes, sem 
apelar para raças, classes € poderes únicos, 


Outro exemplo bem exagerado era um mago branco homa- 


novde Diragontance que cu preparei. Ele havia sido transformado 
per um rival em um kender (um tipo de halfing local). Ainda vinha 
todos 08 poderes habilidades humanas, mas com aaparência de 
um kender. Imagine 45 reações que a visão de um “mago kender” 


podem gerar... 


Único, não Apelão 


Uma confusão comum, tanto entre jogadores quanto 
Mestres, É que um personagem único é sinônimo de um 
personagem podervso. Claro, se um dia um jogador aparecer 
querendo ser um meio-celestial /meio-demônio, isso com 
certeza é apelativo. (O pior: um jogador do meu grupo 
realmente queria isso!) 


Personágens úmecos não precisam ser necessariamente pa 
demos: A melhor maneira de motivar um jorador a manter esse 
raciocinio é simplesmente perguntar: “POR QUE ele é um meio- 
colestal/mec-demômo:” À maca dos jogadores nem ao 
menos pensa nisso quando escolhe uma combinação apelativa. 


Se mesmo assim o jogador insistir, diga a ele, por exemplo, 
que o personagem usará regras-diferentes: Talvez algo entre um 
tiethng + um ansimar, com chifres e uma cauda demoniada, mas 
uma aura de luz e olhar sincero. Ele terá algum poder menor, 
comoa habilidade de lançar Lys ou ver através de Cmaido mágica 
— qu quem sabe ainda a impossibilidade de ter sua tendência 
descoberta, já que ele é composto igualmente por forças do hem 
edomal, São habilidades bem mais aceitáveis que, juntamente com 
uma aparência e conceitos interessantes, surtem mais efeito que 
um personagem cheio de superpoderes, Se o jogador frente a 1550 
destsnr do peronagem, então agora você tem certeza de que ele 
só «queria mesmo aquele monte de meificadores é bónus. 


Outras opções não apelativas podem envolver personagens 
de raças poderosas, mas cm versões mais-fracas, talvca devido a 
aigum problema de nascença. Por exemplo, um ogro Canio” de 
tamanho Médio, com menor Força, mas ainda sum rude e barbaro 
como qualquer apro (um exemplo assim é de um certo troglodita 
anão famoso), 


Espe ciais”? 


Outro problema comum; personagens únicos, princi- 
palmente aqueles que parecem “quebrar” as regras normais 
(por pertencer a uma raça incomum ou por possuir algum 
poder ou item único), podem despertar inveja. Se forem 
ratados de modo especial, logo todosos outros jogadores 
vão querer omesmo tratamento—e logo seu grupo será um 
verdadeiro circo de alegorias bizarras, contendo todo tipo de 
aventureiro estranho. 


Mentes casos tenha em mente que personagens Únicos 
servem para dar clima e ganchos diferentes às histórias, não para 
poulrar à cena. Eles não cstão ahi para ser a atração principal, muino 
menos para tirar as chances de interpretação de outros jogadores, 
O Mestre pode valorizar 1ss0 sendo justo, dando a mesma 
importância à histónia de cada personagem quanto dá ao persona- 
gem único. Assim você demonstra que não ha nada de errado ou 
tuim em [jogar com raças & classes normais. 


Muito pelo comitrário; mostrando que o personagem 
único precisa lidar com problemas extras, o Mestre pode 
desencotajar jugadores que desejem usá-los levianamente — 
e mais uma vez “filtrar” aqueles que estão apenas em busca de 
combinações apelanvas, 








Um Personagem Unico 


A seguir temos um exemplo de personagem feito com 
regras modificadas para se tomar único, 


Harakel Garra=de-Dragão: Humano Moeio-Dração de Pra- 
ta*, Ladino 1º * Paladino *, Leal é Bom; Deshoc, Im, Tamanho 
Médio: CA 244+3Des, ++ Naroral, +5 Armadura, +2 “escudo”: 
corposcorpo +9, Espada Larga +12; Fort +82, Ref +8, Von +d; Por 
19(+4, Des 16/(+3),Cons (+, Ent Ló (+35) Sab 13041) Car ld 
(+21, Perícias: Equilíbrio +7, Blefar +6, Facalar +8, Punpa +7, 
Obter Informação +2, Esconder-se +7, Ouvir +9, Observar +9, 
Furmndade +7, Procurar +7, Abrir Fechaduras +”, Concentração 
+H Cura + Cavalgar +9 Talentos: Imciativa Aprimorada, Pron 
telão, Foco em Arma (Espada Larga), Ataque Poderoso, 


Linguas: Comum, Orc, Halfling, Anão 


Habilidades Especiais: Ataque Fortvo + dó, Achar Arma- 
dilhas, Detectar o Mal, Graça Divina, Cura pelas Mãos, Saúde 
Divina, Aura de Coragem, Destruir o Mal. Expulsar NiorhoE-VIVOS, 
Remover Doença. Imune a efeitos de sono e paralista c a ataques 
de frio, Visão na Penumbra e Visão no Escuro, alcance Mimetros, 
Harakel é considerado do tipo Dragão, não Humanóide, 


Magias por Dia: uma magia de 1º Circulo. 


Equipamento: ferramentas de ladrão, corda, mochila, pei- 
toral de aço obra-prima, esfado larga + 


Histórico: Haranis era ur tpeco ladrão de uma das várias 
cidades da região. Membro de uma pequena mas organizada 
puilda de Jadrões (sua única familia e amigos), Haranis se 
considerava um individuo de sorte e que logoteria uma riqueza 
a igualar os lordes locais: 


A guilda de Haranis vinha se preparando há anos para 0 
maior de todos vs seus golpes: invadir o castelo do lorde 
c mago da cidade, é roubar um item mágico 
poderosissimo conhecido como À Crarra de Selthus. 
Lendas diziam que o item, uma bola de cristal presa 
por três garras dracontanas, tinha sido feita com os 
restos do grande dragão de prata Selthustarhrax, 
talvez um dos mais poderos: H& já cxtstentes, À guilda 
sabia era que a Garra ecra guardada nas 
profundezas das masmorras do castelo do 
lorde, e que este não havia descoberto 
ainda como usar os poderes do 
tem. Os ladrões, no entanto, sabi- 
am que poderiam vender a Cráarra 
pôr uma enórme soma Cm uma 
magocracia próxima, é viver luxu- 
osamente pelo resto de suas vistas. 


Haranis era um ladrão inexpe- 
mente na época, e tinha como missão 
apenas vigiar os túneis dos esporos en- 
quanto seus amigos invadiam o castelo, A 
invasão fol perteita e a fuga pelos esgotos transcor 
na sem problemas, até que a traição ocorreu, 
Keroth, um dos ladrões e amigo dé Haranis, se 
revelou como um algoz a serviço -do lorde do 
castelo. Ele Jevou vodos para uma armadilha 
e os matou impiedosamente. 


Ames de morrer, o líder da puilda 
arremessou a Crarra de Selthos para Haranis, 
cque Fugriu rr cispardeda. Mo entanto, emequan 
ro seceneiram atraves da barras de ferrono 
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concl que levava para a saída da cidade, Haranis teve o braço 
agarrado firmemente por Reroth. “D-me a Crarra e solto coçel” 
Haranis sabia que também sena traído e, reunindo toda a força, 
cortou fora o próprio braço para escapar — então atirando-se à 
cachoeira que havia na saída do túnel, ainda ouvindo os prros de 
ódio de Reroth antes de perder à consciência, 


Haranis não esperava acordar vivo, dis depois, nas margérs 
do no — & encontrando a CGrarra de Selthus substituindo seu 
braço amputado! 


Desde aquele dia, Haranis começos a sentir uma intuição 
guiando Seus passos, impelindo o pará diversos lugares no 
reino. Em cada ocasião ele chegava bem 4 tempo de enfrentar 
algum monstro ou para ajudar alguém em perigo. Haramis:não 
sabia o que estava acontecendo, mas pensava estar ouvindo à voz 
do próprio Selrhas! 


A mágoa com relação à morte de seus amigos jamais se 
dissipou, Em busca de um PRCRELCA) de putz de espirito, o antpo 
CrImnirvoS to ETiOLL-SE qaiti EqUETTENTO sagrado E adotem um Gio 
nome: Harakel. Ele sabe que de alguma forma Schhus à vem 
guiando para realizar alguma tarefa de grande importância, mas 
desconhece sua real narureza. Tudo o que sabe é que, quando sua 
missão estiver completa, poderá finalmente se vingar de Keróth, 
seu inimigo. 


Modificações: Harake! tem uma versão levemente diferente 
do modelo do meto-dragão. Ele ganha todos os bencíícios do 
modelo, com as seguintes notações: 


* Somente seu braço direito possui gárras; ele não tem 
nenhuma catra arma natúral 


“Seu braço dirciro é literalmente coberto de escamas bem 
resistentes. Haranis descobriu que pode usar seu própno braço 
como escudo e úinda segurar ou usar uma arma normalmente. 
Esse “estudo” confere +2 de bônos dé armadura em sua 
Classe de Armadura. 

* Ele não possui baforada de dragão. 

Estas modificações não são suficientes pára 
reduzir 05 Níveis Equvalentes de Perso- 
nagem do modelo. Haranis, por- 
tanto, tem NEP +3 csnbe como 
um personagem com 5 niveis a 
mais. Veja o Livro do Mestre 

para mais informações. 
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Na verdade, cabe 
NÃO é Hurakel: é Groll, 


de game Dasgos RO 


Naa é um desenho legal, 
ele também term qm 
braço de dragão, então 





& Um Outro dia para Morrer 
| O mundo de ETHORA foi apresentado na 
edição anterior da DRAGÃO BRASIL como um 

cenário para campanhas de 

fantasia medieval. 


Esta história apresenta a 
trajetória de um jovem espião, — 
vindo do país de Lenória para 
Linkin Valley, a fim de 
desvendar boatos sobre a coroa 
do norte de Ethora. Em meio à 
sua missão, ele tem seu destino 


distorcido pelo puro acaso. | 


Mas. sobretudo, esta é à 
história de um amaldiçoado. 
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ELE É LA HOMEM A 


GRANDE E FORTE, | 
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Saudações, leitores e leitoras (principalmente 
as lelorast da DB! Como taivez já tenham 
sido informados — afinal, lendas como eu 
ficam conhecidas-depressa —, sou 0 Pala- 
dino. Não o antigo Parada de armadura ama- 
rela cafona, mas uma versão mais ágil, mais 
elegante e mais cosplayabhs. 30u o Paladino 
esgrimista, duelista e conquistador de rapá- 
rigas. Sou O Paladino Swashbuckier! 

— Não é possivel! Esse novo editor tá se 
achando! Vem cá, a classe Swashbucker 
s0 apareceu na Dasgção Brasa GA, a você já 
fica bancando o gostoso? 

— Minhas desculpas pela grosseria, lalto- 
res. Apresento a Paadina, esta linda e talentosa 
querreira mágica, que encanta 05 Pergamminhos 
dos Leitores com sua simplas prasença. 

— Puxa obrigad... EEEEIM Não vem com 
história, seu! Deposs que virou duelista, não 
faz outra coisa além de me passar cantada! 
Pode esquecer, não suporto gente metida! 

— Não mesmo? Então diga, que tipo de 
homem à agrada? Como seria aquele que 
conquisiará um lugar no coração da Paladina ? 

= Hom... eU 50U maluca por homem de. 
EFEI! Vamos parar com éssas intimidades! 
Aqui não é o Big Brolhar mem nada assim 

— [Je que estã com medo, Paladina? Será 
porque, na verdada, Eu sou o seu tipo? 


— Coisa nenhuma! Val, responde o leitor al! 





Caros Paladino e Paladina. Jogo RPG ha 11 

companho a DB desde seu primeiro 
número. Aprecio muito o trabalho de vocês é 
ja tive 0 prazer de conversar com o Cassaro 
8 0 Saladino em diversas ocasiões. Não ja- 
nho o habito de escrever para jornais & re- 
percepção da importância do feedback e, 
como jornalista, me senti na obrigação de 
escrever Portanto, a partir de hoje vou TODO 
MÊS Escrever para vocês dizendo o que achei 
de TODO o conteúdo da revista, Espero as- 
Sim ajudá-los em seu ótimo trabalho de di- 
vulgar nosso fão amado hobby. 

Começando pelo editorial, foi uma sur- 
press ainda não sabar quem é o novo editor 
da DB. Levei com bom humor a brincadeira 
8 Fiquei de certa forma aliviado em saber 
que não vai haver nenhuma mudança radi- 
cal na revista. 








Achei interessante a parceria da DE com 

o Rede RPG, acompanho o trabalho desse 

site há algum lempo já e acho que eles são 

mais É que qualificados para nos manter 
sobre o mundo RPGisiico, 


Sabre a maléria “Ação!!!", achei muito 
boa a infciativa de um conaro D20 moderno 
e aberto à quem quiser usar Realmente pro- 
mete. Também foi mt! por explicar o funcio- 
namento da Licença Aberta aos leitores. Só 
não gostei muilo do, digamos, excesso de 
auto-adulação que fizeram em tormo do fi. 
vro. É meio óbvio que ele VAI revolucionar O 
mercado, mas vocês poderiam esperar [550 
acontecer e então comentar Alirmar que ele 
será revolucionário ANTES de seu lança- 
mento me parece uma certa arrogância. Sem 
contar que a malória fica parecendo mais 
propaganda da “prafa da casa” do que uma 
resenha. Se bem que é estranho resenhar 
um livro anfes dele ser lançado... 


Gostei muito do novo formalo que estão 
usando para as resenhas. Esse formato 
“blocão” facílila na hora de procurar e deixa 
lodos os livros com um destaque mais ou 
menos igual. S0 queria de novo locar na 
questão de vocês estarem “se achando” 
quando falam do livro Equinoa. Comparar o 
cenário com Tormenta afé faz sentido se pen- 
sarmos que ambos são cenários nacionais, 
mas lendo a maléria temos à Impressão que 
agors Tormenta é À referência em lermos de 
cenário de fantasia medieval. Quando se fa- 
rem comparações entre Aron & qualquer 
Duiro cenário, vocês não costumam gostar 
muto e já ouvi mais de vma vez vocês dize- 
rem que o fato de lerem referências óbvias e 
mem lão dbrias em livros quadrinhos games 
não loma o cenario de vocês menos ortgi- 
nal? Então por que fizeram exatamente isso 
com Equinox? Posso apontar mil coisas 
muuuito semelhantes eutre Tormenta e ou- 
tros cenários: à descrição do Mestre Arse- 
na! , um sujeito de armaduras de placas 
completa, escudo de corpo inteiro e martelo 

igualzinha à descrição de Morgolh, das 
obras de Talkien: a Mino, assistente de dade, 
é lolalmente baseada na personagem Miho, 
de Sin Cily; tempestades que levam e lra- 
z8m pessõas, como as do Deserto da Peroi- 
ção, ndo são novidades pará quem joga 
GURPS Fantasy e por ai val... não acho isso 
um defeito, são nossas referências, cento? 
Vocês estão de parabens por lerem o cena- 








Regras para e-mail 
Indique no subjecioa seção à que 
se destino suo mensogem: Per- 
gominhos, Borraquinho, Lendas 
Lendáórios ou Lovse Slayers. In- 
evo também svo cidode e esto- 
do. NÃO serão aceitos mensa- 
gens com erquivos anexados. 





ro de jogo mais popular no Brasile AUT n dos 

emas mais populares também, mas às 
eu a impressão de que O sucesso 
Subiu um pouco a cabecinha de vocês E isso 
pode atrapalhar sua relação com leilores e 
colegas de trabalho. 

À matéria “Elhora” fiçou muito legal. 
sempre à bom cenários novos para experi- 
mentarmos. Mas a fonte naquele tamanho & 
em itálico dificeltos muito a feitura. E isso 
piorou nas lichas dos personagéns, com 
aqueles desenhos em marca d'água alrás. 

“Cavaleiros do Zodiaco” cos muto bos 
e com o nivel de detalhismo típico do Flá- 
vio. Agora à grande surpresa foi o cenário 
“Hi-Brazil”. Surpresa porque é escrito 
(muito bem escrito!) pelo Del Debbio E 
Surpresa por sem um Brasil medieval! Vou 
jogar nesse conário com certeza 6 se pos- 
sivel produzam mais malerial para ele, 

Mudaram “Plerodraco” para 'Asas-de- 
dragão” para dar um ar mais medieval? 
Hehehehe... Muito hos essa matéria. Tem 
um persoragem da minha campanha que 
tem isso. [roubio Shoaiors fol ul e diver- 
lida ao mesmo tempo, mas falou O nome 
do autor. Legal adivinhar de onde algunas 
ideias surgiram. À sessão Dicas de Mestre 
vai acabar mesmo? 

Jd 08 “Pergaminhos dos Leilores” se 
mostraram uma surpresa agradavel, Amei O 
Palada Swashbockier Só lomem cuidado 
para não serem muito chulos. É um detalhe 
para a “Lowse Slayers” o Palada não lava 
com a kalana do Capitão Ninja? Então por 
que no desenho dessa edição ele la de sabre ? 
O Capitão pegou a espada dele de volta ? 

Acho que & s0 [!). Abraços & muitos 
sucessos decisivos. 


Alessio “Mestre Amáânsio” Esteves 
Associação Filhos do Caos, e-mail 





Sua analise da DE 101 deixou todos nós im- 
pressionados. Alessio! 
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Cucofonia Enojunte 


| Aventura de D&D 3º Edição, em Raven- 


cabia pt ' 
| tro novo, o Mestre, que naquela manhã | 


| tinha dado uma olhadinha no dicionário. 

| descreveu a criatura: 
— Vocês caminham por um corre- 
tor escuro, quando surge diante de 
| vocês uma criatura de feições armeba- 
ladoras, tentáculos dentados [?), expe- 


lindo secreções mucupurulentas pelos | 


inúmeros oriicios espalhados pelo cor- 
Po, num processo que cria uma caco- 
fonia enojante (?). 
Iimenialamente, o membro menos 
brilhante do grupo afirmou: 
— Esse bicho é muito estranho! Eu 
vou atacar a Cacofonia Enojantel 
Khamandro, o mago das mil 
sacolinhas, Ribeirão Preto/SP 


| Em uma aventura de SD&T, eu sra UM 


meldo-allo swashbuckier, COM uma Capa 
esvoaçante, chapéu de abas largas com 


uma pena e roupa multicolorida. Resol- | 
vendo lazer ma entrada triunfal em uma 
taverna cheia de brutamonios mal-gn- | 
carados, abri a janela e entrei por ela | 


proferindo aum brado heróico. 


— Bom — diz o Mesire para os | 


ouiros jogadores —, de repente vocês 
vegm o BUZO entrar pela janela! 

Lackdanan, o BOZ.. digo, o 

Swashhuckier, e-mail 


“À galinha me picoul À galinha me pi- 
cou! TIREM ELA DAQUI 

— Gargos, Ogro Berseker de 

308T com RESISTENCIA 4, minutos 

antes de ser pelrificado pela picada 

de uma cocalriz. 


| Matheus O Hobbit, e-mail 


| “Vocês estão andando, o frio é intenso, à 
nevasca é lão forte que vocês não conse- 





De repente vocês AVISTAM no fariam 
Lima grande cadeia de montanhas... “ 


— Mestre Tirano de D&0 que não | 


grace cad | 





trix, e-mail 


ra .: 


“O Trevisan é esse Negão aquil? 


— Meu irmão, ao ver a foto da | 


entrovísia na DE T00.. 
Chaos, o sortudo Clérigo de Nimb 


de memória infalível, e-mail 


Sobre Ação!!! você vai concordar que 


“nós da DE não somos conhacidos por nossa 


modéstia — não depois de cem números, 
não, não, não! E não estamos fazendo auto- 


“adulação quando dizemos que val revolucio- 


nar o mercado, porque é exatamente isso 
que VAI acontecer. E nem é preciso-ser gênio 
para adivinhar, qualguar pessoa com um bom 
conhecimento sobre o mercado atual de RPG 
pode dizer O mesmo. 

Sobre Equinox, você parace estar con- 
lundindo às coisas. O fato de apôntar seme- 
lhanças entre este canário e Tormenta NÃO 
foi para denegrir um novo produto, de forma 
algunta. de fosse essa à intenção, por que 
estariamos apontando Eguinax como o pos- 
sivel próximo grande cenário de fantasia na- 
clonat? O cenário tem telerências e cóinci- 
dências, sim, mas em nenhum momento isso 
foi apontado com defeito. E você vai nos 
desculpar, bem como outros leitores a cole- 
gas de trabalho, mas Tormenta é DE FATO 
“a” reteránicia de lantasta medieval comerci- 
almento bem-sucadeda no Brasil, Negar aete 
tato não seria modéstia: seria mentira. 

“Estamos sempre buscando soluções para 
fazer com que as matérias contenham mais 
textos (45 resenhas “em bloco” são por esse 
motivo!, então “Ethora” acabou ficando com 


teirinha miúda demais mesmo. Não vai se 


repetir Já 05 Cavaleiros e Hi-Bradil têm sido 
masmo muito elogiados. "101 Idéias Raápt- 
das para Personagens” teve autoria dos três 
editores da DE. Dlcas de Mestre não vai 
acabar não, sawvy? Qnde você lou (550? 

Ah! Percebe, Paladina, como todos gos- 
tam mais de mim em versão espadachim? 
Sou um sucesso! Sou demais! Sou poeta! 

— Não muda de assunto não, seu meti- 
do! E assa história da espada? Alinal, você 
vai usar espada ninja, sabre ou 0 quê? 


— Ora, você sabe, sou um Swashbuckler 
de 3D&T: 0 importante não é q tamanho da 
arma, mas o dano que eta proporciona, 

— AAA]! ESSA FOM TERRÍVEL!!! 


Aconteceu! 


Caros Swashbuckladino (ou seja qual for 
seu atual nome), Guerreira Mágica Pala- 
dima E Capitão Ninja (se você estiver ai), 
“viemos” lhes irazer este pergaminho como 
forma de agradecimento por mp 
E A 

edu NNE gm Mi pa 
acontecido, foi onde ele leu a lenda 
publicada. Aqui na minha cidade; tem uma 
revistaria, onde O pessoal se reúne pars 
fogar cardgames e RPG. Eu me aproximei 
da Dragão, como se els pedisse para ser 
lida. Abria. Folhei-a. O jovem mestre 





estava 20 meu lado. Foi quando me lembrei 
das Lendas Lendárias. Sim, minha parte 
favorita da revista, Tão boa como toda ela. 


Qual foi minha surpresa 30 ver que uma 
fenda trazia 0 fifulo de “98 homens”. Refi 


para conlirmar a hipólese. Sim, era minha 
fenda! Publicada na Dragão! Mostrei para 0 
jovem mestre (grande mestre Emilio), que 
riu descontrotadamente. Ele mostrou para 


Há pouco tempo, houve uma convenção 
de manga aqui na minha cidade, a Inter- 
manga, onde participaram alguns grandes 
mestres(as) como Erica Awano, Petra Leão, 
Erica Horita, e outros, e gostaria de revê- 
los (as) no ano que vem. 

Muito obrigado, e continuem sempre com 
ode Cabo que orgulho Savlis fra 
pelo Brasil todo. Vivas à Dragão!!! 


Alien Martian, o “98 Homens” de 








Observe, Paiadina. à felicidade de um feitor 
pelo simples fato da ter sua carta publicada. 
Sua felicidade por conhecer pessoalmente 
algumas de nossas talentosas artistas, Ima- 
gina, então, minha felicidade por estar agui 
ao seu lado todos 05 meses! 

— Palada, tala sério! Olha... sa do meu 
pé, & BU prometo que apresento as meninas 
para você, que tal? 

— Verdade?! Hã. digo... - 

— AHÁ! Titubeou! Trubeou! 


3D&T em Perigo! 
Malditos traldores! Vocês vivem falando 
que a m... da Licença Aberta 020 é uma 
revolução no APG, que veio para unir 0 
Mas é tudo mentira! isso é MONOPÓLIO! 
ser bom se D&OD se formar o único sistema. 
Como se TODO MUNDO gostasse de D5D. 
Acreditem: existe gente que não acha D&D 
Estou revoltado com essa sua atitude 
de só publicar D&D. Agora 304T virou 
um suplemento da Tormenta, Slorytelier 
virou um “convidado de luxo” E GUAPS... 
alguém ai lembra dele? 
Vocês se lembram que 30&T já foi um 
RPG para todos os gêneros e gostos?! Lam- 





“ bram de Darkstalkers, Street Fighters e 


U.EO. Team? 3D&T é 0 sistema mais joga- 
do do Brasi aonde od iu 
vocês tó publicam 3D&T nas matórias 





para Tormenta (quando sobra algum espa- 


ço que o D&D não ocupou) ou em adapta- 
ções de animes toscos. 

Se continvar assim, em breve tudo vai 
voltar ao malar-pilhar-destruir. E vocês 
estão dando sua contribuição para que isso 
aconteça. 


Jack, aventureiro cansado 
si tanto chutar o traseiro do 
Arsenal, Maceio /AL 

















“Ah, um descontente! Gostaria de tratar 
:, Paladina? Afinal, você sampre demons- 
É gu o talento ea Malta de) paciência própri- 
E os para à empreitada. | 

— — Paciência é TUDO que vanho demons- 
ndo desde que você mudou, Paladino! 
Bam, Jack... se você insista no precon- 


destruir”, não é surpresa que esteja desin- 
formado sobre 05 benefícios que a Licença 
a frOuKE. 


cença D20 mudou o RPG como conhecemos, 


= Usando as mesmas regras, fcou muito mas 
“ tácil aprender a jogar conhecer novos cenáni- 
us, ensinar à novatos. O seio DOÓ também está 
- permitindo o surgimento de novas editoras e 
endo chances a novos autores, 

suma de DO em basis páginas 
apenas refigte a preferência da maioria dos 
- leltores. Adaptar animes não é algo que faze- 
— mos “aualmenta”, mas desde que 3D&T surgiu 


— Aliás, você se queixa de adaptações mas cita 

— justamente Sirest Fighter e Darkstalhars? 
GURPS anda ausente porque tem sido 

menos jogado, já que lançamentos para este 

“jogo são cada vez mais escassos, Storyiellar 

— Fecebe matérias regularmente, como O re- 

conte Hunter. Ai está. 

O — Leitor nenoso, sawy? 

mudou. Alguns dg nós precisam de tempo 

para 58 acostumar às mudanças. 


“vai se acostumar à minha mudança para 
— Swashbuckler? Então tenho chance de ga- 
nhar um beijo seu? 


— QDEIO quando você faz isso! Odeio 
- quando usa o qua au digo contra mim! 


— ah. então estou certo? 
— VAI CHUPAR PREGO! - 


Magias Iniciais 


casca po ace pd 


q 


8 





7) Quais são as Magias Iniciais dos 
servos dos devses no Manual do Aventu- 


reiro? Seriam as mágias padrão, ou tem 
mais algumas magias divinas além de cura 
como inicial? 
dem magias novas? Da mesma forma que 
os magos? Ou sua divindade concede magi- 
às novas à medida que Seu SBrvO evolui? 
3) Quando vão lançar à aventura “O Res- 
PR nã 
o fim da Aliança Negra? | 
Pronto, & so, continuem o ótimo trabalho. 
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Lady Karla, Princesa | 
das Trevas | que 0 
principe é Cry). Amo 
vos todos! 
Aquelo-Dua-Tarr-Mi- 
tos-Apeúdos (Da Xeza | 
Gaisa...À, 
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essa mini-saia rosa!!! (Mas eu pensava que 
ela era descolorida como um zumbi...) 

Paladina em minha presença? E ainda men- 
clonar a delicada questão de seu brónzaa- 


mento?! Você não sabe como tratar uma: 


mulher! Defenda-se, velhaco! 

— Paga leve, Palada, você não engana 
ninguém. Deixa à mago em paz. 

— Está bem. Mas apenas porque você 
pediu, savvy? 

— Ninguém merece... 

1) Todos 05 servos dos deuses têm Ma- 
gias Iniciais padrão. 

2) Servos dos deuses precisam apren- 
der da mesma forma que ds magos: conhe- 
cendo às palavras mágicas. Em geral eles 
não recebem Esse ensinamento dos deu- 
sês, mas Sim de seus superiores clericais, 

3) À aventura se chama “A Libertação 
de Valkaria” & está em produção, mas não 
temos ainda uma data certa para seu lança- 
mento. Lima aventura sobra a Aliança Negra 
aparece na coletânea Só Aventuras. 


amigos Antinho, Paladina, 
Antinha, Katabrok (por onde ele anda?), 
dera FPS, ARS READ 








do Paladino. Longos nando and 
desde nosso último contato, e é com afe- 
gria renovada que envio esta mensagem. 





o maior é mais bravo de todos os heróis 
Neste meio tempo, meu reino tem sido as- 
solado por inumeras dúvidas que someme 
os deuses onisclentes podem responder 
atraves de vossas palavras: 

TI No novo D&D 3.5, uma personagem 
pode usar uma hargo basiard FWOrU COM ds 
duas mãos sem nenhuma penalidade, se 
ela liver o fes! exotic weapon proliciency 
correspondente? Ou lerá o redutor de =? 
por usar uma arma não confeccionada para 
seu tamanho ? 

é) Uma personagem com base altack 
bonus de + 1 pode combinar à ação de sacar 
- 3) Arqueiros podem lazer mais de um 
ataque por round, usando uma full round 
action, se tiverem um base attack bonus alto 
o bastante, como fazem personagens em 
rapto shoi? Pelo menos, foi o que pude infe- 
rir da leitura da página 62 do DME 3.0... 

: 410 feat many sho! (que é uma standard 

actton) pode ser combinado com o feal rapid 
sho! (que usa uma full round action)? Podem 
comentar brevemente sobre estas situações? 


9) Na confecção de um flem mágico, 











Sa 


pode-se adicibnar mais de um poder à um 
mesmo ltam? Cada poder adicionado ao 
mesmo objeto Custa 50% mais, ou existe 
adicionando os podares Invisibllity s Fresdiom 
of Movement a um arei de proteção. 
Ansiosa pela chegada do meu amado. 


Uma festa?! Lima princesa me aguardando?! 
Him... Paladina, será que poderia cuidar 
das Coisas por aqui enquanto eu... 

— Bireva-se à levantar dessa cadeira & 
au arranco suas tripas! 

1) Um personagem Médio só pode usar 
uma arma Grande com as duas mãos, inde- 
pendente de penalidades. Possuindo o ta- 
lemto Lsar Arma Exótica correspondente, ele 
cancela 0 redutor da —?, 

2) Ação de movimento & ação equiva- 
lente à movimento são a mesma coisa. O 
personagam pode usar uma ação de movi- 
mento para sacar sua arma OU mover-Se 
sew deslocamento, mas não ambos. 

9) Sim, A partir do 6º nível, qualquér per- 
sonagem pode usar uma ação de rodada com- 
pleta para fazer mais de um ataque à distân- 
cia, mesmo sem talentos como Tiro Rápido. 

4) Sim. À partir do 6º nivel, qualquar por 
sonagem poda usar uma ação de rógada com- 
pleta para fazer mais de um ataque à distân- 
cia, mesmo sem talentos como Tiro Rápido, 

5) Sim, os talentos Tiro Rápido e Many 
Shot (ainda inexistenta em português) podem 
ser combinados em uma ação de rodada com- 

pleta, mas as penalidades se acumulam. Ou 








seja. para lazer dois disparos com duas fie- 
chas cada um na mesma rodada, o redutor 








total é —8 em todos 05 quatro ataques. 
6) Não há penalidades cumulativas, ape- 
nas o custo extra da 50%. 


Dlã pessoa! da DB!!! Quanto tempo não ?!? 
Nossa... 1D0 edições... é multa coisa, & vocês 
Bem... SÓ escrevo para parabenizar 
vocês, dizer que a revista nº 100 está óti- 
ma. Os melhores momentos (pra mim): “Sei 
lã... não é à mesma coisa”, “AQUILO não é 
pizza, é uma abominação antinatural!”, 
“Você fez um festamento, não fez?” “Dado? 
Eu me lembro vagamente disso ai... "E pra 
Ah! Não gostei de uma coisa... meu que- 
XD —) ficou em 24º lugar no top 100 de 
HA... 24?! Deveria ter ficado entre os TO 
mais... Ou pelo menos em 25º ou 23º, mas 
24º?! Sacanagem... 

Mais uma vez, vocês estão de para- 
bens! Tudo de bom pra vocês, um ólimo 
2004 e até mais... 

Beijos sabor musse de limão! O. — 
seu grupo “Los Katapofinhos”, a-mail 
Ah... meu tipo favorito de leitor. Uma laforA, 
Ficamos felizes que a DB 100 tenha sido tão 
agradável, e eu aceito seus baljos sabúro- 
505 COM prazar, savvy? 

-— Vai toimar um banho frio! 

— Calma, Paladina! Cibmes não caem 
bem em você. 

— CIÚMES?! VOCÊ PERDEU A NOÇÃO 
DO PERIGO, EM 
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